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Acompanhando a oficialização do lançamento de Koudelka nos 
otates pela própria SNK of America (pouco depois do lançamento japo- 
nês, uma vez que os trabalhos de tradução e dublagem já estão em 
andamento), a divisão japonesa liberou novas imagens e informações 
sobre seu RPG-Adventure gótico, exclusivamente para Playstation. O 
game se inicia com uma longa apresentação em CG, onde é mostrada 
Koudelka lasant que, cavalgando através de um campo aberto, atinge um 
misterioso monastério cuidadosamente trancado. Ela procura por uma 
forma de entrar no local, achando na escalada até o telhado a única 
forma de realizar o feito. Escalando com uma corda, ela olha para o 
campo onde estava, nisso, por um momento, ela perde o equilíbrio e cai 
mas não se machuca. embaixo, lasant encontra um homem calvo, en- 
trando na terceira idade, de nome Edward, que se recostava na parede. 
De repente, antes que tenham a chance de apresentarem-se, um grotes- 
co e enorme monstro pula de tras de Koudelka. Esta imediatamente vira- 
se, com intenção de acertar o monstro. O monstro, por sua vez, grita e 
segura O braço da jovem, jogando-a a alguns metros dali. Edward pega 
O seu revolver e, sem dó, derruba o monstro. Deste ponto em diante, o 
controle de Koudelka finalmente passa ao jogador. Ao contrário do que 
muitos acreditavam, os controles do game não seguem a linha Resident 
Evil de ser, com os direcionais servindo apenas para virar-se. Lembran- 
do mais Metal Gear Solid, você controlará a moça completamente 3D em 
meio a diversos cenários pré-texturizados, em uma mistura agradável 
entre a beleza do Survival Horror da Capcom é a velocidade do suceso 
da Konami. Nestes mesmos cenários você pode encontrar uma série de 
itens, tanto para serem usados em batalha quanto para uso geral — usar 
chaves para abrir alçapões ou portas, cofres ou caixas, por exemplo. E 
falando em batalhas, estas são aleatórias (em outras palavras, você não 
verá os inimigos no mapa, como na série Final Fantasy), passando a uma 
tela de combate em uma transição semelhante à de FFVII, tendo uma 
mudança repentina de cores. Mas as semelhanças terminam por aí: as 
sequências de batalha lembram muito mais os games RPG estratégico 
como Shining Force ou Vandal Hearts, onde você move seus persona- 
gens através de um certo número de blocos. No seu grupo, até três 
pessoas — Koudelka, Edward e James. Você precisa se aproximar de 
um inimigo para atacá-lo, exceto se possuir uma arma de longo alcance, 
como um revolver ou magias. Aliás, Koudelka também impressiona pelos 
efeitos gerados pelas magias, entre elas existem Black Holes, Fire Wa- 
ves e as típicas magias de cura, sem mencionar as demais não revela- 
das. Vencidos os inimigos, seus personagens recebem os pontos de 
EXP e alguns'itens, como nos games convencionais do gênero. Inovador, 
sem dúvida, mas causa uma certa dúvida quanto à duração destas 
batalhas; é sabido que combates em games de estratégia podem durar 
horas, O que não se encaixaria muito bem em um RPG propriamente dito. 
Ainda assim, com seus efeitos sonoros muito bem trabalhados e músi- 
cas que combinam perfeitamente com a situação, o game deixou gran- 
des expectativas para a data de seu lançamento. 
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O game que criou toda uma Cmliá = : 
nova tendência aos games de Je SE ge 
Skate, Tony Hawk's Pro Skater, | pa o 
também terá uma versão para O 
B4-bit da Nintendo pouco depois 
do lançamento para Playstation. 
BE ga Et; A Aliás, o Nintendo 64 é uma das 
RAR plataformas que mais explora 
e uuI SHHIGR “ esta área de esportes radicais, 
a com vários títulos de Snowboar- 
ding e outros. Agora é a vez do 
Skate, em sua primeira aparição. 
A Activision pretende adicionar à versão N64 uma série de im- 
plementações em relação à versão PS, o que ja eleva as expec- 
tativas dos fãs do gênero. THPS traz nove dos mais populares 
skatistas do mundo, incluindo o próprio Tony Hawk (da...). Entre 
os demais, estão Bob Burnquist, Kareen, Campbell, Rune Glif- 
bera, Bucky Lasek, Chad Muska, Geoff Rowley, Andrew Reynol- 
ds e Jamie Thomas, cada qual com seu estilo próprio, que com 
certeza é familiar aos fãs. Com uma gama imensa de movimen- ET te DAR 
tos, você pode realizar centenas de movimentos, indo de alrs, RE O q rã 
grabs, grinds, kick-flips e outras manobras que nem todo mun- EEE 
do se arriscaria a fazer. Há ainda um modo em que é possível MM 
se jogar a dois, com a tela dividida, disputando o maior número 
de pontos realizados, com a possibilidade de dar Replays Ins- 
tantâneos nas manobras mais radicais. E tudo em uma série 
de ambientes variados, que vão de escolas e ruas a supermer- 
cados lotados! Aliás, uma das coisas mais interessantes do 
game é a não-linearidade dos estágios, permitindo a você ir 
para ONDE bem entender, QUANDO bem entender, mesmo du- 
| rante uma corrida. Isso mesmo, você pode dar uma volta no 
Ss” parque, fazer algumas manobras para só então continuar cor- 
“rendo! E falando em manobras, você logo notará que é possível 
realizar manobras em todos os lugares — mesas, carros, telha- 
dos e até mesmo piscinas —, sempre auxiliado pelos contro- 
les, extremamente intuitivos e ágeis, diferenciando-se de al- 
guns games de skate onde você precisa fazer manobras com ANNE "= ENS ei 
suas mãos para realizar manobras no jogo. Em outras pala- ET 
vras, é extremamente fácil transformar um pulo comum em um 
salto repleto de manobras sem dificuldade alguma. Saltar alto, 
realizar manobras e aterrissar com seu skate, tudo numa com- 
binação perfeita. Tão perfeita que você logo percebe quando 
uma manobra vai resultar naqueles acidentes sangrentos em 
que seu personagem estoura a boca. Graficamente falando, o MM a 
engine de diminuição do frame rate em nome da velocidade e MM Es | 
da qualidade das texturas também será utilizado nesta versão, | SE SITCA IaMLERAE O 
bem como aplicações de alguns efeitos próprios do console, BSvRE 
como anti-aliasing, por exemplo. Infelizmente, há ainda defici- 
ências próprias do console. As músicas de bandas famosas, 
como Primus e Beastie Boys dificilmente estarão presentes na 
versão 64, bem como as toneladas de CGs e FMVs que suma- 
riamente serão cortadas. Ainda assim, Tony Hawk's é um gran- 
de jogo por uma boa razão. É um game excelente de Skate, com 
toneladas de ambientes 3D maravilhosos, modos de dois joga- 
dores em muitos circúitos não lineares. O que mais você pode- 
ria querer para um game desse nível? 
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Quando foi divulgada a presença de um game do Homem-Ara- 
nha durante a E3, muitos torceram o nariz. Afinal de contas, excetuando 
as versões da Capcom sobre os heróis da Marvel, nenhuma outra em- 
presa foi suficientemente feliz. Mas, foi com grande alívio que a Activisi- 
on revelou estar por trás do game, o que garante que o herói estara em 
boas mãos. Atualmente em desenvolvimento pela Neversoft, Spiderman 
apareceu como um video durante a E3, mas que já mostrava provas de 
que o game faria juz à fama do Aranha. Os jogadores podem literalmente 
sair atirando teias pela grande Nova York milhões de metros acima do 
solo. À primeira vista isso dá uma idéia de que você gastará a maior parte 
do tempo nas alturas, mas não é somente isso. Nosso Aranha terá de 
vasculhar as profundezas dos esgotos da ilha de Manhattan ou as linhas 
de metrô, por exemplo. O game apresentou uma boa quantidade de mo- 
vimentos existentes dos quadrinhos, indo desde escalar paredes e pular 
grandes distâncias até capturar um inimigo com suas teias. Dependurar- 
se nas paredes ou prédios, algo vital a uma identificação com os quadri- 
nhos, também está presente, apesar do sistema não ter sido esclareci- 
do. Outro fato que se equipara aos quadrinhos é a extrema agilidade de 
seus movimentos. O Aranha gruda nas paredes, escala com facilidade e 
ainda é capaz de disparar teias na posição que estiver! Isso tudo sem 
mencionar a grande gama de golpes e movimentos acrobáticos, já carac- 
teristicos do aracnídeo. Tudo para você ficar frente a frente com os 
maiores oponentes de Parker, como Venom, Dr. Octopus e até mesmo 
“Camificina! A versão preliminar ainda possui alguns problemas quanto à 
velocidade, mas que, segundo a própria softhouse, serão corrigidos na 
versão final. Com gráficos 3D, texlurização em tempo real e extrema- 
mente coloridos, e um personagem tão carismático como o Aranha, o 
game tem tudo para dar certo. Contudo, ainda há uma grande dúvida 

pairando no ar; e o sarcasmo do herói? Estará presente no game? 
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Quando a Third Law Interactive pegou a tarefa monumental de 
criar um jogo baseado na banda KISS, muitos acreditavam que não haveria 
modo de criar algo diferente de um game musical. Entretanto, a Third Law 
tinha uma vantagem decisiva: o uso dos populares quadrinhos baseados no 
KISS, que chegaram a aparecer por estes lados as vésperas do show em 
Interlagos. E assim nasceu o game de tiro em 1º pessoa, utilizando-se do 
engine estável da Lith Tech to mesmo de Blood 2 e Shogo: Mobile Armor 
Division), Kiss Psycho Circus, um game com potencial o bastante para ser 
um dos melhores jogos de PC lançados na primeira metade de 2000. O 
enredo toma como base a história dos quatro misteriorsos viajantes do 
Psycho Circus. Eram sábios que detinham o controle de tudo na Terra e 
mantinham seu equilibrio, tendo cada um um poder específico (Fogo, Água, 
Terra e Ar). De algum modo, uma criança nascida de um mal puro e infinito foi 
gerada e, depois de algum tempo, conseguiu remover o poder dos sábios. 
Cabe a você resgatar o poder dos quatro Sabios, antes que o balanço seja 
quebrado e tudo seja destruído. E, a julgar pelas imagens, O game sera ação 
do começo ao fim. Algumas vezes você será atacado por mais de vinte 
inimigos de uma vez, tendo cada tipo de inimigo seu design bizarro e marcan- 
te, indo de palhaços a demônios. Para encará-los, nada de bazucas ou 
metralhadoras; aqui a maioria das armas são muito diferentes do que esta- 
mos acostumados a ver em jogos de tiro em primeira pessoa. O número de 
armas de curto alcance é muito maior, com machados e garras retráteis, 
tornando a experiência mais excitante. Por todos estes motivos, se compara- 
do com outros games existentes hoje no mercado, KISS - Psycho Circus tem 
o estilo certo de jogo para os sedentos por sangue. O Dreamcast precisa de 
poses assim, e com certeza KPC irá encorajar os produtores. 
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Se ha algo que tenha concedido a Sega uma grande - tes sie do 
fama nos arcades nos últimos anos, este “algo” possui um só E a 
nome: jogos de corrida. Sua capacidade de desenvolver jogos 
cada vez mais rápidos, bonitos e divertidos para os arcades foi 
capaz de torná-la uma gigante praticamente sem concorrentes 
na área. Uma ótima prova disso pode ser visto (ou, ao menos já 

“ foi em algum tempo) em praticamente qualquer casa de arca- 
des: Super Hang-on, Outrun, Power Drift, Rad Mobile (quem não 
se lembra do chaveiro do Sonic?), Sega Rally e Daytona USA. 
Em outras palavras, sua verdadeira concorrente era ela própria, . 2. 
no desafio de sempre se superar. |sso forçou o time AM da Sega pas 
a criar inovadores meios de atrair os fãs de corrida — um bom  & - 
exemplo disso foi o recente Ferrari F355 Challenge, com três 
monitores simulando a frente e as laterais do carro, como em 
Race Drivin. Crazy Taxi, um dos últimos fo fe lalcicÃo [oo cinToigo no E: 
Sega e um dos primeiros da nova geração a ter sua versão 
Sega Dreamcast, não é diferente e traz consigo uma série de mu : 
novos elementos aos games de corrida convencionais, onde Lo ê ns met 
se destacava a jogabilidade com objetivos-múltiplos. Assim, | | 
você não estava mais restrito a uma linha de chegada; ao invês 
disso, você mesmo cria suas: próprias linhas de chegada pe- 

bai JA “gando. passageiros e deixando-os em seus destinos. O único 
| : - ponto limitante é o sempre-escasso tempo, cria uma necessi- 

- dade constante que você esteja onde quer que os passageiros 

=", existam ou desejam estar no menor tempo possível. Mesmo 

SE | que isso signifique ultrapassar faróis vermelhos, entrar de car- 

Cs | FO em meio a um parque ou mesmo usar cercas como rampas. ” 
Sm A Crazy Taxi retrata praticamente. tudo sobre o nosso pesadelo >= 

- diário do. trânsito, com uma pequena diferença: é EXTREMA- 

- MENTE divertido! O game dá a você a [9/0 [o] púlpito Foto (Mol Nino oi fo o 
rar um entre quatro taxistas — Joe, Axel, Gena e BD. E, uma vez 
escolhido o bravo motorista, está. somente em suas mãos pe- 
- garo primeiro passageiro. O tempo Lojo) palco: a correr a partir do 

:! Segundo em que você sobe no taxi, o que torna um “pé-de- 

Na ; chumbo” (expressão velhinha, hein?) um pré- -requisito essenci- 

k al. Os muitos passageiros com quem você terá de lidar oferece- 

s rão variadas quantias como pagamento. dependendo do quão 
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Ene sado de cruzar foda é a cidade! Assim, dar mes- Br; 
ma forma que você deve fi icar atento a vítim... Hmm... 
Passageiros, você também precisa ter uma o [Site o [= 
“onde cada um deles quer ir para se: encaixar em seu 
Pasto Visualmente, apesar de não estar completa- 
“mente desenvolvido, Crazy Taxi arrasa. Dirigir em meio 
a cidades altamente detalhadas a 60 fps constantes, 
repletas de pequenos elementos, como pedestres, 
- carros, lojas e outros obstáculos sem quebras de po- 
“lígonos ou outros erros comumente encontrados em 
conversões. Você quase sentirá o ventinho bater em 
« « Sua cara! É a conversão da placa Naomi em seu me- 
=. lhor modo. Mas não só os gráficos se encaixam per- 
“feitamente com o clima do game. Sua artwork possui 
um ar mais. revoltado, proveniente dos mesmos res- 
- ponsáveis por Top Skater (Sega). Isso sem mencio- 
nar o som: o que acha de um pouco de alguns suces- 
“sos do Bad Religion e do Offspring (que, por coinci- 
dência, ambos estiveram no Brasil ano passado) para. 
“levar sua fome por velocidade frenética às alturas, 
- E — acompanhado por gritos de socorro e exclamações 
| 
| 
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“quanto às suas loucuras? Absolutamente perfeito, EX- 
cetuando o fato de que sem dúvida os norte-america- 
nos, com seu puritanismo falso, vão censurar alguns 
trechos das músicas que contenham a boa e velha 
=. palavra“FrK” Es fizeram isso até no Acústico Alanis 
Morissette!). A versão Sega Dreamcast trará ainda - - : 
mais novidades. Os controles respondem de forma Para anunciar ligue: ger 
extremamente realista, dando uma segurança muito  & a = CD) 3641 - 0445 Re 
- grande nas peripécias nos engarrafamentos. Dames-  d e RE Fê 
- ma forma que em Dead or Alive 2 e Bass Fishing, CT. | a 
trará um Original Mode com rotas e objetivos aleatóri- o 
“os. O Crazy Box Mode coloca você em diferentes mis- = gem 
sões a serem cumpridas, como realizar os saltos mais Re o ddr 
“longos com o taxi, passar por cima do maior número 
de carros num tráfego pesado, entre outros. Crazy Taxi 
é um game com um visual e ar próprios que captura- 
rão você no momento em que você jogá-lo pela pri- 

7 meira vez. - Um a andado para um dos melho- 
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Os garotos que levaram sua pequena cidade, [im 

South Park, ao conhecimento mundial estão de vol- 
ta... mas desta vez eles têm rodas! Kyle, Kenny, Stan 
e Cartman, os quatro moradores do lugar onde coi- | 
sas amenas — sim, como lutas de boxe entre Je- 
sus e o Diabo, invasão de seres extraterrestres em 

meio a vacas enlouquecidas, ataques de Mecha-Barbra Strei- 

sands gigantes e outros fatos comuns no cotidiano de qualquer 4 

povoado... — ocorrem todos os dias. E desta vez os pacaios mm Ea NE 

cidadãos se vêem às voltas com uma incrível corrida! O mais | 

interessante do game é o fato de que todos os personagens da 

série, desde os mais insignificantes até os memoráveis (al- 

quem ai consegue se esquecer do Sr. Cocô de Natal, Mr. Hanky? | 

Ou dos “gasosos” Terrence e Philip?), estarão presentes com | 

seus respectivos veículos e uma grande dose de humor, carac- 

teristica da série. Cartman, por exemplo, pilota seu autoritário 

triciclo militar, ao passo que Big Gay Al controla o Grande Inseto | se e AEREAS 

do Amor Gay (!2!). Até mesmo Jesus resolveu entrar na dança, [ES A TR 1 — e ums 

participando à bordo de sua nuvem voadora, enquanto o Diabo 

vem com um Dragster com um motor que só não é maior que : — sa O 

ele. Mas não só os veículos esbanjam risos, como também os MM DO an E 

itens e armas que podem ser utilizados durante as corridas. | Es ge o 

Use Mr. Hanky para, literalmente, melar a corrida de seu opo- 

nente e fazê-lo derrapar para fora da pista. Os chocolates salga- | 

dos do Chef podem... Hmm... “Chocolatizar” qualquer inimigo e 

aproveitar para tomar a primeira posição das corridas. Os circú- 

itos prometem ser mais do que diferentes. Praticamente todas | 

as localidades importantes de South Park estão presentes, des- | 

de o Big Gay Animal Sanctuary, passando pela escola onde 

estudam e até mesmo o centro da cidade. Todos reproduzidos 

fielmente, como na série. Você ainda pode esperar também por | 

salios enlouquecidos, derrapagens espetaculares e curvas- |: 

monstro espalhados por eles. E, como não poderia deixar de | 

ser, você também pode optar por correr com até três amigos em Im 

modos que variam do Head-to-Head ao Team, onde há um re- | RM 

vezamento semelhante ao de Chocobo Racing (Square). Quan- [has 

to ao som, centenas e centenas de ruídos hilariantes foram | 

gravados para manter o espirito de South Park vivo. Sons clássi- | 

cos da série foram adicionados para entreter horas e horas de [E 

audio engraçado. Entretanto, apesar de todos estes persona- | q . ps pp od 

gens, a Acclaim parece estar pecando em um único ponto; a | re Rg DA a 

originalidade. A softhouse não parece ter adicionado absoluta- [MEM | Ass Hi Ei 

mente nada à jogabilidade, aos sistemas ou mesmo aos mo- [as 

dos do game, o que pode garantir a este a classificação de [NR 

“Clone de Diddy Kong Racing ou Mario Kart”. As comparações |N 

com estes dois exemplos ou mesmo com o não tão maravilho- || 

so Chocobo Racing são evidentes. Mesmo assim, isso não | 

deixa de ser garantia de algo de bom nível (afinal, em time que | 

está vencendo não se mexe, certo?). Resta esperar pelo resul- 

tado final... 
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Como já mencionado na 
edição passada, a From Software 
anunciou estar trabalhando em 
três RPGs / Ação para o novissimo 
PS2: Etemal Ring, seguido de Ever- 
grace e, por fim, King's Field IV. Com 
o andamento de Eternal Ring indo 
bem, obrigado, a softhouse divul- 
ga agora novas informações sobre 
o titulo que inicialmente seria de- 
senvolvido para o atual PS mas que 
o lRiE nsii= go joão [= vito [o = To ojolo [ig folo [o 
console. O enredo é bastante sim- 
ples (para variar Um pouco...) Yu- 
terald é um dos quatro cavaleiros 
de Storta, que, após anos de trel- 
-Nnamento, tornou-se mestre na arte 
- das espadas. Tendo seus pais 

«mortos pelo assassino Morea 
quando ainda era muito jovem, ele 
parte em uma jornada por vingan- 
ca. Entretanto, em suas andanças, 
Yuterald acaba por ser transporta- 
do magicamente para o Império de Ryuben. Ao mesmo tempo, 
Sharami, a amiga de infância do cavaleiro (que, no enredo origi- 
nal teria sido morta tentando ajudar Yu), parte em busca do 

amigo que hã muito não dava notícias. Você jogará em dois 
«cenários bastante distintos, com Yu e Sharami, tendo ambos se 
encontrando no desfecho culminante. A novidade aqui são as 
jóias chamadas Palmira, que concedem poderes aos usuari- 
os, sendo de três tipos distintos (Psíquico, que concede habili- 
dades; Mágico, com o poder das magias; e Suporte, com prote- 

ções que influenciam diretamente nos equipamentos do perso- 
“nagem... Alguém aí falou em Materias de FFVII?). Em Evergrace 
você pode usá-las em equipamentos (usar uma Fire Palmira 
em uma Sword, por exemplo, resultará em uma Fire sword). 
Graficamente o game se equipara a Eternal Ring, com cenários 
extremamente detalhados e personagens muito bem trabalha- 
dos. Como a visão é de terceira pessoas, os gráficos dos prota- 
gonistas recebeu um cuidado todo especial, com os modelos 
mudando de acordo com as armas, armaduras e acessórios 
possuídos. Aliás, tocando neste assunto, os milhares de equi- 
pamentos são deixados pelas centenas de oponentes, objeto 
de desejo de qualquer fã mais fanático. Caso o game cumpra 
com todas as expectativas (e não for paradão como King's Fi- 
eld...), com certeza será um ótimo título para o Playstation 2. 
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R RAPAD od AS. APIDINHAS, 


Para compensar a ausência das Rapidinhas nas 
edições passadas, preparamos para você uma seleção 
das notícias mais quentes que rondam o mundo dos ga, | 


* mes neste começo de ano! 


'OS HERÓIS RENASCEM! 


Aqueles que achavam que a onda de Crossovers da Cap- 
com teria chegado ao seu capítulo decisivo com o imensamente espe- 
rado SNK Vs. Capcom estavam muito enganados. A gigante do mundo 
dos games anunciou recentemente estar trabalhando mais uma vez em 
parceria com a Marvel para o desenvolvimento da novissima sequên- 
cia de Marvel Vs. Capcom, para a placa Naomi da Sega, batizada de 


| Marvel Vs. Capcom 2 - New Age Heroes. O game trará uma quan- 


tidade bastante grande de inovações em relação ao anterior, em espe- 
cial quanto à formação dos times: agora, ao invés de duas duplas se 
degladiando, o sistema optado foi o utilizado na série The King of Fi- 
ghters, com três lutadores se enfrentando por eliminatórias (sinal dos 
tempos de reconciliação?). Mas não pense que só por isso os Variable 
Combination do primeiro game foram extintos. Aliás, muito pelo contrá- 


| rio! Agora todos os três personagens participarão, resultando em um 


confronto ainda mais devastador. Isso sem mencionar o novo “De-Raid 
Hyper Combo”, uma combinação envolvendo os três personagens. 
Entre os novos personagens, temos, do lado da Capcom, Sonson (do 
clássico game de tiro Sonson), Hayato (o modelo 2D do espadachim do 
1º game poligonal da empresa) e um personagem inédito, Amingo (que 
nominho, hein?); já a Marvel traz seu poderoso telecineta Cable, O 


| latveriano Doutor Destino e o exclusivo Ruby Heart. Quanto aos perso- 


nagens que retornarão, até agora foram confirmados somente Ryu, 
Zangief, Strider, Captain America, VVolverine, Venom e, agora como 
personagens selecionáveis, Nash / Charlie e Cyclops. Com previsão 
de lançamento para o primeiro trimestre de 2000 e com uma versão 
para DC já confirmada, este promete ser mais um grande sucesso da 
Capcom. 


MÚSICA E DANÇA NO DREAMCAST 


A Konami e e seus games de dança fazem a cabeça dos mais dos mais 
vidrados no assunto, mas causam o ódio de muitos com suas inces- 
santes versões, lançadas uma seguida da outra apenas por possuir 
algumas novas músicas. Assim, a Konami afirmou que na conversão 
para Sega Dreamcast de Dance Dance Revolution, o game será 


| rebatizado de DDR 2ndMix Dreamcast Edition, trazendo todas as can- 


ções da versão arcade correspondete e uma série de outras exclusi- 
vas da terceira versão do game, o 3rd Mix. Para os fãs do gênero, a 
data de lançamento é 17 de fevereito, 


PATINHO FEIO? 


Durante a última Tokyo Game Show, 

f, a onde houve a grande apresentação ofi- 
4 cial do Sony Playstation 2, vários jogos 
foram mostrados rodando no console. 

Tekken Tag Toumament e Gran Turismo 
roubaram a cena, enquanto outros fica- 
ram na mais completa obscuridade. Um 
destes últimos foi X-Fire, um dos games 
menos impressionantes apresentados, de 
tiro em primeira pessoa a la 007 Goldeneye. Algo assustador, por 
assim dizer, uma vez que a produtora não é ninguém mais ninguém 
menos que a Electronic Arts Square! Bem, de uma forma ou de outra, 
as criticas parecem ter dado uma injeção de ânimo na soflhouse e, 
desde a edição da TGS, o game vem recebendo mais impletamentações. 
Além de se utilizar bastante dos efeitos do console, a EA Square se 
aliou à Animation Science, uma companhia especialista em filmes e 
sequências de animação 3D, o que já garante grandes expectativas 
para o título. Os personagens até agora liberados (somente imagens; 
nada de história, motivações e outros) mostram uma qualidade bastan- 
te alta. De qualquer forma, o game está programado para ser lançado 

juntamente com o console, em 4 de março de 2000. 
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Quer mandar críticas? Desenhos? Sugestões, dúvidas ou 
elogios? Então escreva para a redação da Revista Gamers 
Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa CEP 05060-000 São Paulo - SP 
ou “e-maie-nos” em gamers Qedescala.com.br 


Fala seus bando de viciados (em termos de video 
game, é claro!). Antes de mais nada, queria parabenizá- 
los pela ótima revista e O novo visual, e queria que vocês 
me esclarecessem algumas dúvidas: 1) Sairá Resident Evil 
4? 2) O que aconteceu com o Super NES que sumiu. 3) Vai 
E ou não vai sair o PlayStation 2 no Brasil. 4) Como eu 
Ei. faço para ver o terceiro final em Dino Crisis? 5) Sairá 
à The King of Fighters' 99 para o PlayStation? 6) Há 
mu códigos de novos carros para Gran Turismo? É só 
DE isso e até a próxima, espero que o desenho que man- 
| ” | dei com essa carta seja publicado, Ah...e eu já escre- 

Na vi 2 vezes e não tive resposta nenhuma, espero que 
agora eu tenha. Por favor, não me decepcionem ou 
faça eu ter um ataque cardíaco, ou algo assim; che- 
ga de enrolação e até a próxima. 








DSASCO - BP 


Judo beleza Geraldo!? Certo mano, valeu pelos 
parabéns e vamos direto para suas respostas: 1- É bem 
provável, pois com a enxurrada de títulos previstos para O 
FSz. algum RE se mostrará por alí. Só o tempo e a Capcom 
dirão. 2- Hmm... você andou viajando para o exterior, cer- 
to? A época do SNES chegou ao fim, mas ainda existe 
uma pequena minoria que é proprietária deste que mar- 
cou a vida de muitos. 3- Algo ainda inçerto devido ao co- 
mércio por fora que afugenta a Sony do Brasil, ou seja, a 
pirataria. Se você acompanhou a cobertura completa do 
PlayStation 2, na Gamers nº 44, deve ter visto que a pirata- 
ra foi o principal problema para que a Sony divulgasse e, 
quem sabe, vendesse o console por um preço mais cama- 
rada. 4- E tão simples quanto pegar um copo limpo, molhá- 
lo, secar o copo e usá-lo para beber água! Quando & 
tomando uma decisão pela quarta vez (aque- 
ia momento em que Rick e Gail discordam 
em determinados momentos), escolha a se 
gunda opção para impedir Gail de seguir Dr. | 
Kirk. Regina dará um soco no estômago de Í 2: 
Gail e depois o mapa mostrará para onde você E | 
deve seguir. Os outros dois finais você deve AEW 
escolher a primeira opção. Para fazer o pri- 
meiro final, siga diretamente para onde A 
mapa vai indicar (lá você encontra Gail e Dr. kirk); Gail tem 
de morrer! Para fazer o segundo final, você deve seguir 
para onde o mapa aponta, mas isso só depois de localizar 
o heliporto (Gail está muito ferido e quando pegar Dr. Kirk, 
deve partir imediatamente para o helicóptero e descansar). 
5- Existe uma pequena possibilidade, principalmente se 
todos Os outros, exceluando o TkoF' 94 (que nem mesmo 

É Saiu para o Sega Saturn). Mas pode 
acreditar, se o game realmentre sair, 
vai apresentar perdas monsiruosas & 
comprometedoras. &- Se está se refe- 
BR rindo ao primeiro game, só existem 

E aqueles que publicamos (nada mais de 










carros!), e para o segundo game que simplesmente deto- 
na, vamos publicar ludo que aparecer! Bem, agora é des- 
necessário dizer que respondemos sua carta, mas em rela- 
ção ao desenho... não vá ter um ataque e culpar a gente, 
hein!? 


E ai galera da Gamers! (Por favor publiquem a mi- 
nha carta). Aqui quem rabisca é o Alan Mello de 18 anos, 
um super fanático da melhor saga do mundo, o Resident 
Evil. Gostaria de ter algumas explicações a respeito deste 
assunto: 1) Gostaria de saber quem são os cientistas que 
aparecem no Slide junto com Wesker no RE1º? 2) Quem £ 
é e o quê faz no RE1 a Rebecca Chambers? 3) Se possi-, pa 
vel, O nome de todos os membros (da foto) da a TA.R. S. % 
4) Quem é e o que faz no RE2 Ben Bertolucci? 5) Quais 
as pessoas que criaram Nemesis? 6) Agora um breve 6 
comentário que espero resposta: na Gamers nº 45, da 


Nemesis se passa 24 hs antes do 2, mas como? Se o 
“clone de Will Smith" já está lá esticado e as portas lacra- 
das, O que significa isto? Sou muito exigente, não? Desde 
já agradeço. 


URUGUAIANA = RS 


Como vai fanático? [Vamos dar um boi para você!). 
Certo senhor Allan Mello, veremos o que podemos fazer 
para deixá-lo a par de tudo; 1- Aqueles cientistas são ape- 
nas ajudantes dele e, excetuando um deles (não sabemos 
quem), é o cara que a Ada procurava, o John. Os cientistas 
que aparecem são só para dizer que tinha gente ajudando 
e dando um clima mais completo à trama. 2- Ela pertence 
ao primeiro grupo de busca, Bravo Team, uma subdivisão 
da Ss. LA.R.S. — ela foi enviada de última hora, pois havia 
acabado de chegar na cidade —, e foi devido a seu apura- 
do conhecimento com ervas e manuseio e kits de primeiros 
socorros, que acabou indo à montanha onde se encontra a 
velha mansão, com a finalidade de encontrar um grupo de 
turistas que desaparecera a alguns dias. 3- Ah... tá queren- 
do demais, mas tudo o | 


bem: da esquerda para 





direita, do pessoal que ame 
está em pé você confa- 
re: 1º desconhecemos, 8 
£* Joseph Frost, 3ºW 
Kenneth Jd. Sullivan, 4º 
Forest Speyer, 5º|NH 
Richard Aiken, 6º Albert E Wa 

Wesker, 7º Barry Burton 

e 8º Chris Redfield. Dos que estão abaixados, da direita 
para esquerda, temos: 1º desconhecemos, 2º Jill Valentine, 
3º Brad Vickers, 4º Enrico Marini, e mais um desconhecido. 
Esta foto são dos membros mais antigos da S. TA.R.8., por 
isso Rebecca não está na foto, e há mais três carinhas de 
quem não temos informação (provavelmente eles são os 
que monitoravam a busca e o contato, com a maquinária na 


a 


s 


disseram que a primeira parte do RE3:LE ou | 


ALAN S. DE MELLO A 
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“ cartae o meu desenho na Gamers 45. Mas 
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Rivas = CHDOLS 


sala da S.T.A.R.5.). d- Ele é um repórier que descobriu que 
as “coisas” estavam na cidade e atacavam quem estivesse 
pelas ruas e becos de Raccoon City. Depois que tudo acon- 
teceu, ele se trancou atrás das grades pensando que nada 
conseguiria entrar e fazer-lhe mal. 5- A Umbrella já ti- 
nha um protótipo dotado de uma inteligência quase 
EB humana, lendo a capacidade de aprender com fa- 
"5 cilidade, enquanto um outro protótipo, Tyrant, esta- 
va em desenvolvimento tendo como base as infor- 
7 mações do primeiro, Nemesis. 6- Sim, dissemos. 
P Mas dissemos também que a Capcom “parece” ter 
dado alguns toques extras, deixando o game com 
um ponto de vista” diferente em relação a RE2. Eno 
caso, quando Jill chega lá, muita coisa já havia acon- 
| tecido (ou talvez o cara estivesse tão baleado que 
aslava desmalado e assim ficou por algumas horas 
— Ji tenha dado como morto). Já que você exigiu tanto, 
temos o direito de retrucar na mesma moeda, só pedimos 
para você, e todos os cuecas que nos escrevem, que não 
falem a idade, o que gostam de fazer nos finais de semana 
e coisas assim. Obs.: As minas estão exclusas destas re- 
gras, hein! Podem mandar todos os dados pessoais, he, hel 


Olã pessoal, aqui é a Fabiana... 
tudo OK por aí? Fiquei feliz ao ver minha 


só em saber que é preciso completar cer- 

j ca de 300 ou 500 músicas no 
Dance Dance Revolution para 
habilitar as novas músicas, eu 
à desanimo! O jeito é convencer 







para “cortar os problemas pela metade” 
como vocês disseram. 1) Tem pouco tempo 
que comprei a segunda versão do Evolution 
Disc, Rival Schools - Nekketsu Seisyun Nikki 2, já que achei 
o primeiro game bem legal! Só que fiquei com uma dúvida, 
e não sei se esse problema é do meu E iapanon, ou do 
CD, ou mesmo se não há possibilidade as 

de habilitar a opção no momento. Toda vez | 
que eu seleciono a primeira opção, que é EM 
de criar nossos próprios personagens, 
aparece uma mensagem (em japonês, cla- É 
ro!) e o game pára. Não sei por que isto 
acontece. É necessário fazer uma certa 
quantidade de pontos para se jogar neste 
modo? 2) Também tenho dúvidas no 
Legend of Legaia. Cheguei em uma parte em que não con- 
segui prosseguir, e gostaria que vocês me ajudassem. Em 
Sol Tower (Karisto Kingdon), conversei com Old Deez e ela 
me entregou a Genesis Seedling. Logo depois, entrei com 
Gaza e, assim que o derrotei, Sangi levou o seu corpo. De- 
pois disso, eu não descobri o que fazer. Onde devo usar a 





“São uoão po MeniT = RI 





meu irmão a jogar comigo no modo double 





Genesis Seeding? Eu finalizo por aqui, e desejando à to- 
dos boas festas. Um beijo! 





FABIANA Ma. EE 


Ola Fabiana, tudo bem por aqui, & e você? Não é tão 


desanimador assim (alguns aqui já perderam uns 30 kg e 
estão com as pernas doloridas de tanto jogar DDR usando 
o tapete, claro!). E desanimador é pegar a estrada para ir à 
praia, as 13:00hs (com cerca de 28º), dividindo espaço com 
mais três pessoas no banco de trás de um carro pequeno! 
Brincadeira, é um pouco chato ter de jogar tantas vezes 
para habilitar as músicas. Agora vamos às respostas: 1- Seu 
video game não está com problemas, mas sim o próprio 
jogo. Como ele é japonês, só pega em video games origi- 
nalmente japoneses. Entenda, a Capcom usou um sistema 
de trava, no qual somente os video games puramente japo- 
neses, pudessem ler as informações. Um video game 
transcodificado não tem vez. Aquela mensagem que apa- 
rece está informando mais ou menos isso (tá bom, é ape- 
nas um nota advertindo...). E para você não ficar sem jogar, 
tenha um Game Shark e use os seguintes códigos para 
destravar seu jogo: DODAGCFA 1040, 800AGCFA 1000. 2- 


ça é, 2 seguinte: Depois de Songi levar o corpo de Gaza, 


my volte para o templo e fale com o monge. Você 
precisará comprar oito Soru Bread (compre-os 
| no Muscle Dome, e tenha cerca de 800 moe- 
à | das). Depois desça para o terceiro andar e en- 
| tre pelos fundos da loja de itens — pegue a 
= Magic Mater do baú do Sage e dê Seru Bread 
pro cara. Sem sair da sala, pegue a escada para 
"one a parte de baixo e pegue o Guardian Mater do 
Sage, dando a ele Seru Bread. Chegando na próxima sala 
(estagalem), pegue o Power Water e dê Eat idéias essi o 
Sage. Desça e pegue o Healing [% espa, a 
Berry dê Soru Bread, e suba dois | ERR 

lances de escada para pegar o el 
Wisdom Mater do Sage. Saia e des- || 

ça as escada para a próxima sala, | 
para pegar o Swift Water do Sage. 
ouba e pegue o Wonder Elixir (no * 


Sage), e não deixe de pegar Phoenix. é Desça para a ese 


e e vá pita a sala de controle. Cheque o dispositivo 
É e veja a sequência com o doutor 
BR Usha. O resto você pode seguir 
E normaimente! Valeu pelos votos 
E de fim de ano e esperamos que 
| você tenha tido um excelente. Só 
| não deu para entender porque 
| você pediu um alô de aniversário 
| (omitimos seu pedido), se pode- 
mos desejar um feliz aniversário para você! Entendeu a brin- 
cadeira né? Sabemos que é um pouco tarde mas... não 





teria como mandar fotos da festa e da pedaços de bolo: ? 
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o que se pode e o que não se pode fazer 





Enviar somente uma foto contendo os re- 
cordes por jogo / circúlto. 

Proibido o uso de Game Shark por qual- 
quer motivo. Recordes conseguidos evidente- 
mente através do periferico serão sumariamen- 
te ignorados, bem como quaisquer recor- 
des posteriormente enviados pelo autor do 
mesmo. 

Caso optar por enviar recordes em fitas de 
video, certificar-se de que estejam gravadas 
em NTSC colorido. | 

Não há prémios ou gratificações pela 
participação. Em outras palavras, aqueles que 
participarem estarão pelo puro espirito de com- 
petição e diversão: 

Carros, itens ou artefatos secretos ou per- 
sonalizados são permitidos, contanto que não 
tenham sido conseguidos via Game Shark. 
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TÍTULOS PROPOSTOS 


Soul Calibur | 
Nº de oponentes derrotados no - 
Extra Survivor Mode Pe 
The House of the Dead 2 
Pontuação no Açao Mode. 


Have [EEE 


Pontuação no Stunt Mode no . 


circúito Dolphin Park 
Betile Adventure Racing 
Menor tempo no cireúito Me- 
tro Madness 


Resident Evil 3 Nemesis 

Maior pontuação no mini-jogo 
The Mercenaries 

Ridge Racer Type d | 

Melhor tempo no circúito Hea- 


“vem and Hell 








Us RECORDES 


| Os melhores tempos dos games da 
à edição passada. 


Hesident Evil 3 - Nemesis (Normal) 
12- Luis H. Faloni (1:07:13. Rank 4) 
2º - Marcilio C. Lins (1:31:41, Rank S) 
3º - Joacir P Souza (3:13:21, Rank A) 


“- Didoy- Kong Racing 
- Circúito Ancient Lake 
1º - Alexandre Lopes (0:51:13) 
2º - Endrigo E. Gurgel (0:51:16) 


“= Ciredito Fossil Canyon. 


1º - Alexandre Lopes (1:20:45) 

22. Janio Lindemann (1:23:53) 
- Circuito Jungle Falls 

1º- Alexandre Lopes (0:54:85) 

2º- Janio Lindemann (0:55:81 ] 


ê: 
: 





Olá galera da Gamers! Há pouco tempo comecei a ler a revista e 
fiquei espantada com a quantidade de informações e conteúdo dessa pu- 
blicação e, sem dúvida, "Gamers" está bem acima das concorrentes. Te- 
nho algumas críticas a fazer, pois apesar de possuir um PlayStation, tam- 
bém jogo N64 na casa do meu namorado e tenho notado uma “proteção” 
ao console da Sony, só isso poderia explicar a super estimada avaliação 
de Quake 2 para PlayStation, que inclusive levou 4.8 em gráficos, sendo 
assim o mesmo título do N64 deveria levar 10.0. Na verdade o game do 
PlayStation é muito inferior ao do console da Nintendo. Dito isto, gostaria 
de dizer que realmente o golpe Rising Tuckle de Terry é bem mentiroso, 
mas ainda assim o Flying Attack de John Crawley (Art of Fighting e Art of 
Fighting 2) continua insuperável. Aliás, por que nenhum game da série 
AoF foi lançado para PlayStation? Para finalizar, eu peço para que me 
expliquem o que aconteceu no final de Silent Hill quando Harry Mason 
enconira um bebê de colo? (Mas a filha dele não tinha sete anos?) Um 
beijão para todos aí da redação. 


raso o =| =T Ce naBU Ss 


Uau! À mina já chega quebrando a casa e jogando os pedaços em 
quem avista! Brincadeira Tatti, mas diz aí: quem é melhor no video game, 
você ou seu namorado? Deixando as perguntas importunas de lado, eis 
a : uma coisa que você deve levar em conta nesta 

“comparação de Quake Il (lembra até game de 
caça ao palo, não é?) é que o console da Nintendo 
aplica um efeito de Blur, que embaça os gráficos 
e até poluem um pouco, mas nem por isso o game 

ME deixa de ter um gráfico bonito e atraente para O 
| Sel tipo de jogo. Em compensação, os gráficos de al- 
guns personagens (principalmente quando se está jogando no Deathmatch, 
que você vê os outros jogadores, o gráfico deles é um pouquinho quadra- 
do. Os gráficos da versão para PS, ganharam uma consistência bem sóli- 
da de cores e alguns detalhes, juntamente com algumas quebradas de 
poligono. E como dito uma vez (não referente a esse assunto), são pesso- 
as diferentes que jogam, dando notas particulares (niguém pensa igual, 
certo ?). Mudando da água para o vinho, o Rising Tuckle de Terry realmente 
perde feio para o golpe de John — nem lembrá- rá 
vamos do cara! Os games podem não ter saído 
por vários motivos, sendo também que a SNK não 
estava com o “vinculo” mais aberto no qual está 
nos tempos de hoje. E converter um game antigo 
(se bem que o AoF2 valeria bastante a pena) não | ra 
ganharia tanto crédito quanto ganhará quando saí SRA PS. 
para arcade ou Neo Geo. Mudando um pouco de assunto, você assistiu O 
filme “Um lugar chamado Silent Hill?" Certo, essa piada foi fraca. Existem 5 
finais diferentes, abrindo um monte de soluções, e até mesmo o próprio 
Harry acha que está ficando louco. O cara não sabe mais o que é realidade 
ou alucinação. E aquele bebê é mesmo a filha de Harry, só que reencarnada 
(ela ganha uma nova chance e dá uma nova esperança à Harry, que só 
tem ela na vida), pois parece que a menina de sete anos tinha um destino 
naquela cidade amaldiçoada, e acabou ganhando uma nova chance. O 
mais provável é: “quem sabe?” Bem Tatti, vê se escreve mais! 





QUAKE || (PS) vs QUAKE Il (N64) - D FINAL DE SILENT HILL 


Ti 





1vie o nome, endereço e uma pequena descrição sobre seu clube! 


Clube SNK World 
R. Rene Fernandes, 16, Vila Silviania, Carapicuiba - SP CEP 06381 - 100 


e todos os jogos da SNK, também trocamos CDs 


fit 


irocamos e fornecemos manh 
Ear | Neo dd , CO. 








| Pam É ms 


Omega Multi Clube 
R. Conchas, 938, V. Apareci 


va, São Paulo - SP CEP 18400 - 000 











do jogo gL 


Este clube lhe envia as dicas e você pedir. Para mais informações, escreva. 
AVISO n - DC a ara a RS 


IMPORTANTE E 


| Link de The Legend of Zelda: Porcaria of Time, aguenta aquela 


Ri 


“Hei mamãe, o que é aquilo? É uma “batedeira” 
elétrica surrando um garotinho! Não, é uma cal- 
xa de alfafa posando para a revista PiavBoi! Que 
nada, é a fia da faxina guentando os copinhos 
de plástico!! ... Não, é só uma frase nojada!” H.G. 


| 
Saudações terráqueos da Revista Gamers. Resolvi escrever pára 
a seção Noiadol” (que é a mais séria de toda a revista) para 
expor as minhas dúvidas e também porque não tinha o que LER | 
zer (como sempre). Então aqui vão elas: 1) Porque os persona- 
gens de jogos japoneses não têm olhos puxados? 2) Como o || 


fada chata voando sobre a cabeça dele o tempo todo? 3) Por 
que todos os personagens do jogo Donkey Kong 64, para Game 
Boi Cloro, têm seus nomes terminandos com Y (me refiro a to- 
dos da familia Kong)? 4) Por que Donkey Kong usa aquela gra- 
vata ridicula? Obs.: Agora vou embora porque estou cansado 
(essa vida de vagabundo é dura...). Tchau! 


MALUQUINHO SKEYWALKER 


Abdu Hakimulan Dadisney para você, tipo estranho da raça 
Androgino! Thanks forever, este espaço é o mais sério de tudo 
que você já viu. Mas se você queria “expor suas dúvidas, por 
que não foi a uma “exposição.” Pelo seu modo de expressão, 
você deve ser do planeta Flawer Pink U. Lalá, onde vivem uns 
tipos bem esquisitos de criaturas que generalizamos como “Bi- 
tcholas Alegreus” Confira as respostas que procura, à Crurifá- 
gio de Flacurtliáceas, pertencente ao povo de fitônia, do estreito 
de Fitotecnia: 1- Simplesmente por um motivo, o Fita-de-moça, 
Os japoneses (uma raça que possui umas minas que têm tuuu- 
do de bom!) resolveram fazer desenhos com personagens de: 
olhos grandes para facilitar quando forem desenhar óculos re- 


| dondos, bastando fazer apenas um contorno e puxar umas per- 


“ninhas. 2- Primeiro que o nome do personagem não é Link, é 


£elda ("0" Zelda), e ele aguenta aquela fada, chamada Eu 
seu nome completo é Na vida indiana, e então pegaram o Na e 
juntaram mais v e | — porque ela têm um contrato milionário 
pela sua magnífica voz (sua fala mais famosa é 'Listen'). O Zel 


| da não pode usar a Big Goró Ships para dar porrada! 3 - Porque 
O YWé uma marca registrada da Conga. 4- Pra combinar com o 


| 


| 





resto, (alé que para um franganote, você demora para perceber . 
às coisas!) Num livro chamado Dicionário, você encontra o sig- 
nificado do que quiser! Tchau flebótomo. 7 
doer ce rever mine nieinini nin ninminninêminê 
“TU... Tu... Click! Ufa consegui completar a ligação! Esse tal de 
ojpj) (Disk Drive Desgraç...) é muito complicado além de ser 
lento. Redatores sofredores da Gamers, resolvi escrever esta 
monstruosidade por que tenho dúvidas sobre alguns assuntos . 
pessoais. Vamu lá: 1) Qual, na opinião de vocês da redação, =D é) 
personagem mais Gay...rreiro nos jogos de luta? 2) Como faço 
para escolher os personagens Tomix, Ivonete-Z, Haroldão, Xan- 
gal, Miloco e Tubbies no jogo The King of Retardados? Guarden 
esta carta com carinho naquele lugar, no... lixo! 


ROBERTO KUVATURO 


«« Frege! Este sistema DDD tã ficando muito ruim, não queria 
passar a ligação para o papel! Tivemos de tesourar sua cana. 
cara, mas vamos às respostas: 1- Benimaru K. Mão Meikaida! 
º- Simples, para pegar Tomix, diga “o” e ele deve responder 
or, ai você fala: bicha! Para pegar Ivonete-Z, fale que fem uma 
pitimbóia no seu cabelo e jogue água petrificada; para o Haroldão, 
diga: tá chovendo homem”, ele deve responder: “alelúia!” Para 
o Xangai, basta tirar o Xan e substituir o | pelo y na tela de sele- 
ção de nomes (esta é a segunda forma dele). O Miloco é bico, 


| resolva o puzzle proposto por ele (ele pergunta: “Que te pas- 


sas?” você responde: “Múl”, e ele — afeminadamente — res- 
ponde: tu ablas egipcio!?". O Tubbies, você só deve chamá-lo 
de IRS (Intestino de Rato Sujo); porcaria de jogo! E a propósito, 
em que lingua você quer a tradução de Faroeste Cabloco? 
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O RRDR ES Enero 
OOARI Bota? atra" 2 
NINTENDO 64 


NUCLEAR STRIKE 64 
Invencibilidade 


STAR GLADIATOR 2 
Jogue como Kaede 
Na tela de seleção de persona- 
gem, coloque o cursor sobre 
Rain e então pressione, V, €. 
Ao 


Nr 09"54 


password. 
Aumentar Armor em 50% 
a OO = password. 


Quadruplicar dano 


password. 


HYDRO THUNDER 
Corra como Armed Response 





pose como > Rai. On 
Na tela de seleção de persona- 
gens, coloque o cursor sobre 
Byakko e então pressione 3, V. 
Sr dar | nie APS 


o ndo A Era qe emp ' 








Corra como Tinytanic 


tão de visão do piloto 3 times. 


Corra como Blowfish 





Jogue como Evil Gamof 
Na tela de seleção de persona- 
gem, coloque o cursor sobre 
Gamof, então segure Start e 
pressione A. 


de visão do piloto 3 vezes. 


Corra como Chumdinger 


Corrida solo 


Entre com "CPPLM" como uma 


Entre com "PCPNL" como uma 


Entre com "BDGFK" como uma 


Par correr como Armed Respon- 
se, coloque o cursor sobre Thre- 
sher e pressione rapidamente o 
botão de visão do piloto 3 vezes. 


Para correr como Tinytanic, co- 
logue o cursor sobre Tidal Blade 
e pressione rapidamente o bo- 


Para correr como blowfish colo- 
que o cursor sobre Hazard e 
pressione rapidamente o botão 


Para correr como Chumdinger 
coloque o cursor sobre Razor- 
back e pressione rapidamente o 
botão de visão do piloto 3 vezes. 


Na tela de seleção de barco, 





antes de você selecionar seu 
barco segure os botões de visão 
low e pillot e coloque a alavanca 
em reverse e você será o único 
a correr na pista. 


Super largada 

Antes da corrida começar, man- 
tenha a alavanca na posição 
STOP. Quando o "3" começar a 
enfraquecer, coloque a alavan- 
ca em full. Quando o "2" come- 
çar a enfraquecer, coloque a ala- 
vanca em stop e quando o "1" 
começar a enfraquecer, coloque 
a alavanca em full novamente. 
Você terá um turbo na largada 
como também +4 segundos de 
boost fuel. 


Tournament Mode 

Na tela de seleção de barco, an- 
tes de você escolher seu barco, 
segure os botões de visão HIGH 
& LOW e traga a alavanca para 
reverse. Você ouvirá um som 
para confirmar. Este código de- 
sabilita a característica "catch- 
up" do jogo. O código também 
funciona no modo two-player, 
mas apenas se ambos os joga- 
dores entrarem com o código. 


Via cachoeira 

Em quase todas as fases há uma 
cachoeira. Não tenha medo de 
entrar nelas, você não irá bater. 
Quando você entrar nas cacho- 
eiras haverá um túnel secreto 
que você pode percorrê-lo. Não 
apenas é mais rápido, mas você 
também adquire vários boosts no 
caminho. 








MITO 
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TODA QUARTA FEIRA NAS BAN- 


GAROU: MARK 
OF THE NWNOLVES 
Secrets 





Survival Mode 
Após inserir a ficha, segure 
ABCD enquanto pressiona Start. 
Você irá lutar com todos os per- 
sonagens com uma life bar, ga- 
nhando algum back após cada 
partida. 





Escolha aleatória 

de personagem 
Para obter uma escolha aleató- 
ria de personagem em cada par- 
tida, segure Start e pressione 
qualquer botão. 


Jogue com Grant 


Em Terry, segure Start e pressi- CAIS 
one, 1,8 Vve lo 


Grant aparecerá. 


Jogue com Kain 


Em Rock, segure Start e pressi- L 


one E VV AA De 
Kain aparecerá. 





JOJO'S BIZARRE 
ADVENTURE 

Jogue como Dio 
Para jogar como Dio, mova o 
cursor para Alessy, D'Bo, Chaca 
e Milder. Pressione o botão 
START em cada personagem 
que você moveu o cursor e en- 
tão pressione START três vezes 
quando chegar em Milder. Uma 
mão com um lápis irá aparecer 
e mudará o cursor para Dio que 
se torna um personagem seleci- 
onavel. 


Jogue como Shadow Dio 
Para jogar como Shadow Dio, 
faça o truque para Dio, coloque 
o cursor sobre Dio e então pres- 
sione o botão Start 10 vezes. O 
"faceless” Dio irá aparecer. 


Jogue como Young Joseph 
Para jogar como Young Joseph, 
mova o cursor para Jotaro, Pol- 
nareff, Joseph, Kakyoin, Iggji, 
Avdol e volte para Joseph. Pres- 
sione o botão Start em cada per- 
sonagem que você moveu o cur- 
sor e então segure Start quando 
você voltar para Joseph e o qua- 
dro do Young Joseph irá apare- 
cer após um tempo. 


ESESES E o 









NBA SHOWTIME 
Códigos para a tela de versus 
Os códigos devem ser inseridos 
com a combinação de três bo- 

tões e uma direção no D-pad. 


O - Logo da Midway 
1 - Basketball 
2-Letra À 

3- Letra B 


4 -Letra C 


o - Letra N 


Tournament Mode 
(2 Player Game) 
1=1=1 
Mostrar porcentagem de 
acerto 
0-0=1N 
Mostrar Hotspot 
1-0-0N, 
Sem Hotspots 
(2 Player) 
2-0—-14 
TT ETEVE 
2-2-1€ 
Sem Tip Off (2 Player) 
4-4-4 
Bola ABA 
2-3-25 
Cabeça grande 
2-0-05 
Uniforme do time 
4-0-05 
Uniforme da Midway 


AB 4-0-15 
| PF] Uniforme da casa 
e Es 


Dinlifoldan=Me [=Wfeli:| 


» PR 
"E Alternar uniforme 


4-3-05 | 
Os códigos seguintes só funcio- 
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| Andy Eloff, Midway System Hardware: ELOFE 2181 
Beth Smukowski, Midway Creative Media: BETHAN 1111 
Brian LeBaron, Midway Game Tester: GRINCH 0222 
Chad Edmunds, Motion Capture Actor: CHAD 0628 
Chris Skrundz, Midway Creative Media: CMSVID 0000 
Clown: CRISPY 2084 

Creature From The Black Lagoon: CREATR 1954 

Dan Thompson, Midway Programmer: DANIEL 0604 
Dave Grossman, Midway Creative Media: DAVE 1104 

| Eugene Geer, Midway Artist: E GEER 1105 
Frankenstien: FRANK - 1932 

Greg Cutler, Motion Capture Actor: CUTLER 1111 
Isiah Thomas, NBC Sports Announcer: THOMAS 1111 
| Jason Skiles, Midway Programmer: JASON 3141 

Jeff Johson, Midway Programmer: JAPPLE 6660 
Jennifer Hedrick, Alternate Uniform: JENIFR 1111 
Jennifer Hedrick, Midway Artist: JENIFR 3333 

Jim Gentile, Midway Artist: GENTIL 1228 

Jim Tianis, Midway Creative Media: DIMI 0619 

John Root, Midway Artist: ROOT 6000 

Jon Hey, Midway Sound and Music: JONHEY 8823 
Kerri in Alternate Uniform: KERRI 1111 

'Kerri the Female Player: KERRI 0220 

Large Alien: BIGGY 0958 

Larry Wotman, Midway Creative Media: STRAT 2112 
Lia in Alternate Uniform: LIA 1111 

Lia the Female Player: LIA 0712 

Mark Guidarelli, Midway Programmer: GUIDO 6765 | 
Mark Turmell, Midway Lead Programmer: TURMEL 0322 | 
Matt Gilmore, Midway Artist: MATT G 1006 

Mike Lynch, Midway System Hardware: LYNCH 3333 
Nikko the Devil Dog: NIKKO 6666 

Old Man: OLDMAN 2001 

Paul Martin, Midway PC Support: STENTR 0269 

Paulo Garcia, Midway Game Tester: PAULO 0517 
Pinto Horse: PINTO 1966 

Pumpkin: JACKO 1031 

Referee: THEREF 7777 

Retro Rob: RETRO 1970 

Rob Gatson, Midway Programmer: GATSON 1111 

Sal DiVita, Midway Lead Artist: SAL 0201 

Shawn Liptak, Programming Consultant: LIPTAK 0114 
Small Alien: SMALLS 0856 

The Bride of Frankenstein: BRIDE 1935 


nam em quadras ao ar livre 
Névoa 

1-2-34 

Névoa espessa 
1-2-3N 

Névoa noturna 

1-2-3 € 

Névoa de pantano 
1-2-35 

Neve 

1-2 -1 € 

Temporal 

1-3-1 € 

Dia chuvoso 

(RR E 








































































































Seleção de quadra 
Para selecionar quadras diferen- 
tes, pressione > após selecio- 
nar ambos os membros de seu 
time e pressione os seguintes co- 
mandos. Você deverá ouvir um 
som confirmando se fizer corre- 
tamente. 

Time da casa 

mjojt= [oo [Mb | go (o NA 

Time visitante 

=jojte fofo [Hill go jo 

Quadra de rua 

mjojt= [fo [= (D [do o Na em 

Quadra ilhada 

mjojt= (oo [SH iD ido jo Na o, 

Quadra da Midway 

=jojt= [oo [=W-[di=]na]="eisj0 a o jo jt= foto [= 
passe + 4 

Quadra da NBC 

E=fojteloMo [Nida] pls siso a o fot jo o [= 
passe + NV, 




































ojejliHeo) | 
Entre com as iniciais e os núme- 
ros PIN 

Alex Gilliam, Midway Game 
LES MES GORE! 
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The Mummy: MUMMY - 1932 pop3d.exe 
The Wolfman: WOLFMN 1942 “geometryiroomsimoontemple” 
Tim Bryant, Midway Artist: TIMMYB 3314 pop3d.exe -| 'geometryiroomstfinale” 
“Tim Kitzrow, Midway Sports Announcer: TIMK 7785 pan SE 

Tim Moran, Midway Creative Media: TIMCRP 6666 RE Re 

White Horse: HORSE 1966 HALF-LIFE: OPPOSING FORCE 
Willy Morris, Motion Capture Actor: WIL 0101 Audio secreto 

Wizard: THEWIZ 1136 Se aproxime do chefe da Opposing 
Atlanta Hawks' Mascot: HAWK 0322 Force para ouvir ao contrário a frase "To 
Charlotte Hornets' Mascot: HORNET 1105 win the game you must kill me Randy 
Denver Nuggets” Mascot: ROCKY 0201 Pitchford". Randy Pitchford é o chefe 
Houston Rockets" Mascot: TURBO 1111 da equipe de desenvolvimento da Ge- 























Indiana Pacers* Mascot: BOOMER 0604 arbox Software. Eai | 






Minnesota Timberwolves' Mascot: CRUNCH 0503 
New Jersey Nets' Mascot: SLY 6765 

Phoenix Suns” Mascot: GORILA 0314 

Seattle Sonics' Mascot: SASQUA 7785 

Toronto Raptors' Mascot: RAPTOR 1020 

Utah Jazz' Mascot: BEAR 1228 





PRINCE OF PERSIA 3D 
Level select 

Carregue o game com uma das seguintes linhas de coman- Haas 
do, então selecione "New Game” para começar na fase cor- Cheat Codes 
respondente. Nota: o game não pode ser completado nor- Carregue o game com a linha de co- 
malmente usando este método. Cada fase deve ser carre- mando "hl.exe -dev -console -game 
gada com o mesmo método para continuar ou então o game gearbox". Então, durante o jogo, pres- 
irá carregar a segunda fase após a fase atual ser completa- sione (-) para exibir o console e entre 


da. | | com um dos seguintes códigos para 
popsd.exe -| 'geometryiroomsiprisonfix” ativar a função correspondente: 
pop3d.exe -| "geometryiroomsilivorytwr” - RESULTADO/CHEAT CODE 
pop3d.exe -| "geometryiroomsicistern" God mode /god 


pop3d.exe -| "geometryiroomsipalace?" 
pop3d.exe -| "geometryiroomsipalace3" 
pop3d.exe -| "geometryiroomsipalace4” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsiroof1" 
pop3d.exe -| "geometryiroomsicityanddocks” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsidirigta” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsidirig 1b” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsidirig2" 
pop3d.exe -| "geometryiroomsidirigfinale” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsruins” 
pop3d.exe -| "geometryiroomsieliffs" 
pop3d.exe -| "geometryiroomsisolar1" 


Todas as armas com munição cheia / 
impulse 101 

No clipping mode /noclip 

Munição para M249 /give ammo 556 
Munição para Sniper rifle [give 
ammo 762 
Armas /give weapon [nome da arma] 
Obter item /give [nome do item] 
Selecionar mapa /map [nome do mapa] 
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LEGO RACERS 

Cheat Codes 
Crie ou edite um motorista no 
modo build. Então, entre com 


| um dos seguintes nomes na tela 
| make a license para ativar a 


função correspondente. 
Rocket car 


m FIYSKYHGH 


Use um dos seguintes nomes de 


arma 


com o 


código 


"Ígive 


weapon [weapon name)": 


grapple 
knife 


pipewrench 


ofbooto 
ofboot1 


of0a0 
oflaí 
ofla? 
ofia3 
ofla4 
ofta4b 
ofla5 
ofita5b 


2 A matar MR 


Mapas 
Use os seguintes nomes de mapa 
com o código "'map [map name]": 


à Entre com dizzy na tela Code. 


Boot Camp 


Game normal 


of2aí 
of2a1b of3a2 
of2a2 of3a3 
of2a3 of3a4 
of2a4 of3a5 
of2a5 of3ab 
of2a5b of4a1 
of3al of4a? 


of3a1b of4a3 of6a? 


of4a4 of6a3 
of4a5 of6a4 


Turbo mode 
FSTFRWRD | 
Sem rodas 
NWHLS 
Sem chassis 
NCHSSS 


ELSA aa co e E 
FIFA 2000 
Aliens 


Camisas preto e branco 
Comece uma partida com dois 


times clássicos. 


of5a1 of6a4b [Elm 


ofba2 Of6as 
of5a3 of/a0 
of5a4 
of6a 
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edge ps gia 
|] BEN 


Times bônus | 
Entre com hooligan na tela 
Bojo [= 


Estádio da EA Sports 
Entre com burnaby na tela 
Dojo [-1 


Modo Glow 
Entre com lightsout na tela 
Oiojo (ca 


a 


| Lightening 


Entre com sizzle na tela | 
EOfojo[=E 


Camisas laranja 
Comece uma partida com um 
time clássico e um padrão. 


Dinheiro infinito 
Entre com momoney na tela 


DUKE NUKEM: 


Visão em primeira-pessoa 
Quando "Press Start" aparecer na 
tela de abertura, pressione 4, 4, 
REA o WO Mo AR 
você entrar com o código correta- 
mente, você ouvirá um som. 


Modo Action Nuk'em 
Complete o game para habilitar o 
modo Action Nuk'em, que permite 
que Duke mate os oponentes com 
um tiro. 


Personagens extras 
no modo multi-player 
Complete qualquer fase e salve o 
game para habilitar um personagem 
“adicional no modo multi-player. 


Big head mode 
salve todos os babes na fase 2, 


"Liberty Or Death", para habilitar a 
opção de cheat para o big head 
gutojo [8 


Big gun mode 
Mate todos os oponentes na fase 
3, Nuclear Winter", para habilitar a 
9/6 [or= [o o (Moi p [+= | of | p= Do Mato (o [o Mo )[o 
gun. 


Flat shade map 
Obtenha todos os secrets na fase 
secreta "Wetworld" para habilitar a 
opção de cheat para o flat shade 
' map. 


Ice skin 


“Fallout”, para habilitar a opção de 
cheat para ice skin. 


Weather 
Obtenha todos os secrets na fase 
6, "Under Siege”, para habilitar a 














opção de cheat para weather. 


High speed zombies 
Salve todos os babes na fase 8, 
“Dry Town”, para habilitar a opção 
o [=Moial=+= 1d o/=]g=Wal/e|nR=]0]=[=[0 0740 gajo j[= 155 


Maximum blaster 
ammunition 
Mate todos os oponentes na fase 
9, Jailbreak”, para habilitar a op- 
ção de cheat para maximum blas- 
ter ammunition. 


Maximum shotgun 
ammunition 
salve todos os babes na fase 10, 
"Up Ship Creek”, para habilitar a 
jo jojor=[o Mo [=Nogl=-IMor= [p= Npat= > diga Pias fia o 
tgun ammunition. 


Maximum rifle 
ammunition 
Salve todos os babes na fase 11, 
“Ft. Roswell”, para habilitar a opção 
de cheat para maximum rifle ammu- 
nition. 


Maximum revolver 
ammunition 


Mate todos os oponentes na fase | 


12, Probing The Depths”, para ha- 
bilitar a opção de cheat para maxi- 
mum revolver ammunition. 





NITIANICIE 
CYBER TIGER 
Curso Badlands 


Na tela de seleção de curso, pres- 





| sione O para exibir a tela de 
Salve todos os babes na fase 5,| 


password. Então, entre com 
“HARESO" como uma password. 


Curso Canyons 
Na tela de seleção de curso, pres- 
sione O para exibir a tela de 
password. Então, entre com 


gamers QOedescala.c 
TT... 














“"NAMOPI" como uma password. 


Curso Sawgrass 
Na tela de seleção de curso, pres- 
sione O para exibir a tela de 
password. Então, entre com 
"SECARE" como uma password. 


Curso Summerlin 
Na tela de seleção de curso, pres- 
sione O para exibir a tela de 
password. Então, entre com 
“PORASO" como uma password. 





PLAYSTATION - 
SPACE INVADERS 
Level select 
No menu principal, selecione one 
ou two players e pressione O (ao 
invés de X) para começar o 
game. Então, uma tela de sele- 
ção que permite qualquer fase, 
incluindo o planeta Mercury com 
um novo power-up e um "Alien 
World” caracterizando o melhor 

fundo no game irá aparecer. 





Classic mode e créditos 
Faça o código para "Level 
select, escolha level 00 e com- 
plete-o para habilitar um final, 
classic mode e créditos. Pressi- 
one > quando selecionar o nú- 
mero de jogadores para acessar 
o classic mode. Entre na tela de 
options para acessar os créditos. 


Nove vidas 
Pause o game e pressione 5 (3 
vezes), v,O, €, 


Cinco tiros 
Pause o game e pressione V, €, 
O, v, > (3 vezes). 
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PRÓDICAS 


B0320002 00000000 
3007541D 0000 








NOIS XANICI 
CHRONO CROSS | 
Códigos feitos e testados no Max Status durante a batalha Códigos feitos e testados no 





PLAYSTATION 
ROCKMAN 6 


Game Shark versão 3.2 (Pr essione Select e L2) 
Joker Command (Caetia apenas) 
DO0855E0 222? E00855E0 01010003 


Game Shark versão 3.2 
Enable Code (deve ser ativado) 
DOO6DATA 1040 








Max Stars B0030410 00000000 8006DAT7A 1000 
800789BC 0063 S00E0758 03E7 Joker Command 
800789BE 0063 EOOSS5E0 01010003 DOOS6DAS 227? 
Códigos para o B0030410 00000000 Moon Jump (pressione X + R1) 
personagem principal S00E06B6 03E7 DO056DAS 0048 
Max HP FO0E06B6 03E70003 80054178 04FE 
80075926 03E7 B0030410 00000000 DO05A178 04FE 
HP infinito S00E080E 0007 80054160 CC00 
800759C8 03E7 B0030410 00000000 Rockmans Ammo 
Max Stats S00E083E 0046 8005AOFO A916 
(GS 2.2 ou superior) Rápido final da batalha 
50000302 0000 (Pressione Select e R2) 
80075928 FFFF (Caetla apenas) LAYSTATION 
Ter todos os elementos dos E00895E0 01020003 RUNABOUT 2 
Slots ativados B0030410 00000000 Cc ódig os feitos e testados no 
50003002 0000 800E 1388 0000 Game Shark versão 3.2 
30075951 0000 Todos os itens (Caetla apenas) Tire infinito 
Dinheiro infinito B0/7D0002 00000001 80093990 9110 
“ 800786F0 423F SBUZSaAS 0001 Tempo total = 00:00 
800786F2 000F B03E0002 00000000 D0093994 0000 
Parar tempo | 0078628 OFOF 80093994 0000 
8007210C 1000 Max Total 
Salvar em qualquer lugar ty | 8008AE58 967F 
DO00E8510 0001 LAYSTATION S008AES5A 0098 
300E8510 0000 PARASITE EVE 2 Fas Max Money 


Max Status para o 
persoonagem principal 


Códigos feitos e testados no 8013E460 967F 
Game Shark versão 3.2 8013E462 0098 


(Pressione Select & L1) . Max HP Nenhum dano 

(Caetla apenas) 80074888 03E7 80127638 0000 
E00855E0 01040030 8007488A 03E7 Todos os carros secretos 
B0300002 00000000 Max MP (Caetla apenas) 
30075951 0000 8007488C 03E7 B01FO00C 00000000 
E00855E0 01040032 8007488E 03E7 30046394 0001 
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Poder selecionar todos os itens 
(Pressione Select + L1/L2/R1/ 


R2) (Caetla apenas) 
EO0095A2ZA 0101001F 
B01F000C 00000000 
3004639€ 0001 
E0095A2ZA 0102001F 
B01F000C 00000000 
3004639€ 0002 - 
EO095A2ZA 0104001F 
B01F000C 00000000 
3004639€ 0003 
EO095A2ZA 0108001F 
B01F000C 00000000 
3004639C 0004 
E0095B24 0801001F 
B01F000C 00000000 
3004639C 0005 
E0095B24 0802001F 
B01F000C 00000000 
3004639C 0006 
E0095B24 0804001F 
B01F000C 00000000 
3004639C 0007 
E0095B24 0808001F 
B01F000C 00000000 
3004639C 0008 


THE LEGEND OF DRAGOON 
Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 
Enable Code (deve ser ativado) 


D01BF172 1040 
801BF172 1000 
DOOFAAS6 1040 
S00FAAS36 1000 
Max Gold 

800B995C 967F 
800B995E 0098 





1 luta para Max Gold 
800BB620 FFFF 

1 luta para Max Exp 
800BB65C 423F 
800BB65E 000F 

Tempo do jogo = 00:00 
800B9968 0000 
S00B996A 0000 

Salvar em qualquer lugar 
30059068 0001 

Todas as armas (Caetla apenas) 
BOFF0001 00000001 
300B9ABO 0000 








PRÓDICAS 
80089434 0000 
DO089BF4 FFFF 
80089BF4 0000 


Max HP para o 

personagem principal 
80089A6GE 03E7 

S0089A70 03E7 

Max MP para o personagem 
principal 

80089A72 O3E7 

80089474 03E7 

Max Val 

60042180 270F 


| 80042182 0000 


Pd Max todas as magias Level 3 


| (Caetla apenas) 


é B0080002 00000000 





PLAYSTATION 
DRAGON VALOR 


Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.2 

Reverse Joker Command 

DO0A2316 297? 

Pulo mais alto [Nota 1] 

DO0A2316 4000 

800899BC 00EC 

Invisibilidade (Pressione [7] + 45) 

D00A2316 8010 

800899BC 00C1 

1º Dragão sem energia [nota 2] 

8008ASFE 0000 

Não poder ser atingido, 

invencibilidade [Nota 3] 

D0089A34 FFFF 





E | À 


80042190 0001 
B0040002 00000000 
800421B6 0303 

Max e todos os itens 
B0030002 00000000 ) 
0042168 270F | 
B0060002 00000000 

80042184 270F 

B00B0002 00000000 

80042140 270F 


Nota 1: para este código, pres- 
sione X repetidamente em um 
intervalo de 1 segundo para 
pular mais alto. 


Nota 2: descarte este código 
após derrotar o primeiro Dragão. 


Nota 3: com este código, ape- 
nas o Poison pode feri-lo. 
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PLAYSTATION | 
GRAN TURISMO 2 


Códigos testados na 

versão 3.2 do Game Shark 
Simulation Mode Codes 
Muita grana 
801DOFC8 EOFF 
S01DOFCA 05F5 
Parar o tempo da corrida 
8002F810 0000 
80046E84 0000 
Gold Licenses B 
801CC760 0400 
801CC804 0400 
601CC8AS 0400 
801CC94C 0400 
801CC9F0 0400 
801CCA94 0400 
801CCB38 0400 
801CCBDC 0400 
801CCC80 0400 
801CCD24 0400 
Gold Licenses A 
801CCOF8 0400 
801CC19C 0400 
801CC240 0400 
801CC2E4 0400 
801CC3868 0400 
801CC42C 0400 
801CC4DO 0400 
801CC574 0400 
801CC618 0400 
801CC6BC 0400 
Gold Licenses |-C 
801CBB34 0400 
801CBBD8 0400 
801CBC/7C 0400 
601CBD20 0400 
501CBDC4 0400 
601CBE6S 0400 
801CBFOC 0400 
801CBFBO 0400 
801CC054 0400 
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Gold Licenses |-B 
801CB428 0400 
801CB4CC 0400 
801CB570 0400 
801CB614 0400 
801CB6B8 0400 
801CB75C 0400 
801CB800 0400 
801CB8A4 0400 
801CB948 0400 
801CB9EC 0400 
S01CBA90 0400 
Gold Licenses |I-A 
801CADCO 0400 
801CAE64 0400 
801CAF08 0400 
801CAFAC 0400 
801CB050 0400 
801CBOF4 0400 
801CB198 0400 
801CB23C 0400 
S01CB2E0 0400 
801CB384 0400 
Gold Super License 
801CA758 0400 
S01CAT7FC 0400 
801CASAO 0400 
801CA944 0400 
801CA9E8 0400 
801CAA8SC 0400 | 
801CAB30 0400 
SU1CABD4 0400 
601CAC78 0400 
801CAD1C 0400 
Qualquer carro em 
qualquer circuito [Nota 1] 
D00148E0 000C 
800148E2 1000 
Ter todas as Gold Licenses 
(GS 2.2 ou maior) 
50003CA4 0000 
601CA758 0400 
Muita grana após uma corrida 
8005E6DA 2400 


a ; à 





Dinheiro Nunca Diminui 
80017A42 2400 
80017D4A 2400 


Nota 1: este código, lhe permite 
correr com carros de mais poder 
em circuitos de classe mais bai- 
xos. Um exemplo: Você pode 
usar o Dodge Viper no primeiro 
ciruito no Gran Turismo League. 





| PLAYSTATION 
FIGHTING FORCE 2 


Códigos testados na 

versão 3.2 do Game Shark 
Energia infinita 
D00B32AC 2D24 
80117244 O3FC 
Dinheiro no maximo 
D00B32AC 2D24 
800CDC40 FFFF 
Rage Meter infinito 
80070F36 2400 
Munição infinita 
80073B86 2400 
Todos os Keycards 
800CE284 0101 
800CE286 0101 
Continues infinitos 
DO0B32AC 2D24 
S800CDC3C 0009 
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PLAYSTATION 
SMURFS 
Códigos testados na 
versão 3.2 do Game Shark 
Vidas infinitas 
800A2C9A 0003 
99 Bonus Points 
800A2C92 0063 
Possuir 30 Quarter Moons 
80042096 001E 
Rattles infinitos 
8009C66C 0063 
Baby Bottles infinitos 
8009C664 0063 
Todos os Levels 
(GS 2.2 ou superior) 
50000918 0000 
800A221C FFFF 
Todas as Quarter Moons coleta- 
das 
(GS 2.2 ou superior) 
50000401 0000 
300C1FF1 0007 
Códigos para os levels 

Night Ride 
800A221C FFFF 
Underground Exploration 
80042234 FFFF 
Snowbound 
800A224C FEFF 
On The Mountain Top 
80042264 FFFF 
Alone In The Dark 
800A227C FFFF 
ice Cave 
80042294 FFFF 
The Diamond Mine 
800A22AC FFFF 
Splish Splash 
800A22C4 FFFF 
Gargamel's Castle 
800A22DC FFFF 
Código para Quarter Moon 
Start of the Adventure 
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300C1FF1 0007 
Night Ride 
300C1FF2 0007 
Underground Exploration 
300C1FF3 0007 
Snowbound 
300C1FF4 0007 

On The Mountain Top 
300C1FF5 0007 
Alone In The Dark 
300C1FF6 0007 

Ice Cave 

300C1FF7 0007 

The Diamond Mine 
300C1FF8 0007 
Splish Splash 
3S00C1FF9 0007 
Gargamel's Castle 
300C1FFA 0007 
Energia infinita [Nota 1] 
DOO9CAC8 0004 
800276CA 2400 
DOO9CAC8 0008 
800276C8 00F8 
DOO9CAC8 0008 
800276CA A472 


Nota 1: Com este código, ative 
apertando L1. Caso seja nesse- 
sario desligar o código, aperte 
R1. Quando o game recomeça, 
aperte L1 para reativar. 


NINTENDO 64 - 


CASTLEVANIA: 
LEGACY OF DARKNESS 
Códigos feitos e testados no 
Game Shark versão 3.20 
Master Bryan's Activator 1 P1 

D01C87F6 00797 
Master Bryan's Activator 2 P1 
DO1C87F7 009? 





PRÓDICAS 





Master Bryan's Dual 
Activator P1 
D11C87F6 0092? 
Energia infinita 
S11CAB3A 2AF8 
Modificador de arma 
S11CAB3F 007? 
Red Jewels infinitas 
801CAB45 0068 
Max Powerups 
801CAÃE23 0002 
Parar Timer 
811CAB22 0001 
Day/Night Mode [Nota 1] 
D01C87F7 0010 
801CAB21 0006 
D01C87F7 0020 
601CAB21 0012 
Dinheiro infinito 
811CAB42 FFFF 
Selecionar Hard Mode em um 
New Game [Nota 2] 
8032495F 0002 
Special 1 infinito 
801CAB47 0004 
Special 2 infinito 
801CAB48 0004 
Special 3 infinito 
801CAB49 O00A 
Roast Chicken infinito 
801CAB4A 000A 
Roast Beef infinito 
801CAB4B 000A 
Healing Kit infinito 
801CAB4C 000A 
Purifying infinito 
801CAB4D 000A 
Cure Ampoule infinita 
801CAB4E 000A 
Power up infinito 
801CAB4F 000A 
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The Contract infinito 
801CAB54 000A 
Magical Nitro infinito 
801CAB55 000A 
Mandragora infinita 
801CAB56 0004 

Sun Card infinito 
801CAB57 000A 
Moon Card infinito 
801CAB58 000A 
Winch Lever infinita 
801CAB59 000A 
Oldrey's Diary infinito 
801CAB5A 0004 
Crest Half A infinito 
901CAB5B 000A 
Crest Half B infinito 
801CAB5C 0004 
Rose Brooch infinito 
801CAB5D 000A 
Archives Key infinita 
801CABSE 0004 

Left Tower Key infinita 
801CABS5F 0004 
Store Room Key infinita 
801CAB60 000A 
Garden Key infinita 
801CAB61 000A 
Copper Key inifnita 
801CAB62 000A 
Chamber Key infinita 
801CAB63 000A 
Execution Key infinita 
601CAB64 000A 
Deck Key infinita 
801CAB65 0004 
Rose Garden Key infinita 
801CAB66 0004 
Thorn Key infinita 
801CAB67 O00A 
ClockTower Key C infinita 


o 


801CAB68 000A 

Clock Tower Key D infinita 
801CAB69 000A 

Art Tower Key infinita 
801CAB6A 000A 

Art Tower Key 2 infinita 
801CAB6B 000A 

Control Roon Key infinita 
801CAB6C 0004 

Wall Key infinita 
801CAB6D 000A 
ClockTower Key E infinita 
801CAB6E O00A 
ClockTower Key A infinita 
801CAB6F 000A 
ClockTower Key B infinita 
801CABY7O 000A 
Modificador de fase 
801CAE79 0099? 
Modificador de 
entre-fase 

801CAEY7B 009? 


Modificador de cena [Nota 3] 


6801CAE8B 007? 
801CAÃE93 0009 

Habilitar persongens 
8031B243 0092? 
Modificador de personagem 
6031B22B 007? 
Modificador de Status 
801CAB84 007? 

Digitos para os códigos 
modificadores de arma 
00 - Nulo 

01 - Faca 

02 - Poção 

03 - Cruz 

04 - Machado 

Dígitos para os códigos 
modificadores de fase 
00 - Forest Of Silence 
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01 - Left Tower 

02 - Castle Wall 

03-06, 1A - Villa 

07 - Tunnel 

08 - Underground Waterway 
09-0f - Castle Center 

10-12 - Foggy Lake 

13 - Cave Of Spiderwomen 
14, 15 - Castle Keep 

16 - Falls Into Space(?) 

17 - Clock Tower 

18 - Final Battle Site 

19 - Castle Center 

1B - Room Of Clocks 

1C, 2B - Countryside Where 
Carrie's Mom Is Buried.(Fall 
Through Ground) 

1D - Tower Of Sorcery 
1E-20 - Tower Of Execution 
21, 22 - Tower Of Science 
23, 24 - Tower Of Ruins 

25, 26 - Art Tower 

27 - Dual Tower 

28, 29 - Clock Tower 

2A - Outer Wall 


2C - Fall From Sky Ouside Of 


Castlevania Opening 


2D - Another Free Fall. Forest 


Where Girl Runs In Opening 
2E - Black Room(?) 

Dígitos para os códigos 
modificadores de cena 


01 - Girl Running In Forest At 


Game Open. Use-o com 
801CAE79 002D, 801CAE7B 
0000, 801CAE8B 0001 e 
801CEE93 0001 

02 - Opening Menu Start 
Screen/Options. Use-o com 
801CAE79 002C, 801CAESB 
0002, 801CAE8F 0002 e 
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801CAE93 0011 
03 - Castle Drawbridge Lowers 
04 - Character Enters Castle 
05, 0A, OC, 20-22 - (2) 
06 - Vampire In Main Entrance 
Hall Of Villa 
07 - One Of The Working 
Gears Cut Scenes 
08 - "| Smell Poison" From 
Underground Waterway 
09 - Castle Gate Closes In Villa 
Upon Entering Villa 
0B - Renon Appears For First 
Time 
0D - Village Vampire In 
Upstairs Villa 
0E - Malus Appears For The 
First Time 
OF - Malus Leaves Garden 
10 - Character In Boat On 
Foggy Lake 
11 - Seal Removed From Wall 
In Arena 
12 - Bleeding Statue 
13 - Cosmic Lights 
14 - Explosion At Wall In Arena 
15 - Explosion At Wall In Castle 
That Leads To Hidden Room 
16 - Malus Appears Again In 
Upstairs Room Of Castle 
17 - Bull Awakens 
18 - Vincent The Vampire 
19 - One Of The Working 
Gears Cut Scenes 
1A - Gate Opens In Forest Of 
Silence 
1B - Meet Renon For The Last 
Time In Castle Keep. 

1C - This Cut Scene Runs Cut 
Scene 27 And 2E 
1E - Castle Keep Destructs 


1F - Malus On Flying Horse 
Outside Castle Keep 

24 - Spider People In Tunnel 
25 - Rosa In Garden 

27 - Castel Destruction, Run 
Through Cut Scene 29 

28 - Space Warp 

29 - Castel Destructio 

2A - Malus Is Saved By 
Reinhardt 

2B - Malus And Reinhardt On 
Horse 

2E - Rosa Returns 

30 - Ada, Henry And Cornell At 
Game End 

31 - Scrolling Text About Castle 
And Henry 

33 - Vampire In Basement 

34 - Vampire In Villa Basement 
Destroyed, Woman Vampire 
Rises 

35 - Finds Hidden Path In Villa 
Basement 

37 - Lever & Gear In Castle 

38 - Harpie 

39 - Harpie Destroyed 

44 - Death(Grim Reaper) 

45 - Death Is Destroyed 

46 - Castle Drawbridge Closes 
And Ortega Appears 

47 - Thirsty Man 

48 - Cornell Meets Henry In 
Garden 

49 - Cornell And Henry Part In 
Garden 

51 - Monster Dracula Appears 
52 - Actrise Appears In Castle 
Center 

94 - Actrise Appears Again 
With Cousin Fernandes Before 


“Fight With Carrie 





PRÓDICAS 
59 - Cousin Fernandes Is 
Destroyed 
56 - Actrise Appears Again 
Before Fight With Carrie 
of - Actrise Defeated By Carrie 
Dígitos para os códigos 
habilitadores de 
personagens 
05 - Henry 
06 - Reinhardt 
07 - Carrie 
Dígitos que acompanham os 
códigos modificadores de 
personagens 
O - Cornell 
1 - Reinhardt 
2 - Carrie 
3 - Henry 
Digitos que acompanham os 
códigos modificadores de 
Status 
00 - Nunca é envenenado ou 

vampirizado 

01 - Normal 
04 - Vampiriro 
08 - Poção 
OC - Vampirizado & envenenado 
FF - Morte imediata 
Nota 1: para este código, pressi- 
one L para ficar noite e R para 
ficar dia. 
Nota 2: para este código, você 
não verá o status hard até salvar 
e reiniciar o arquivo do game. 
Nenhum item especial é requeri- 
do para acessar esta 
característica com este código 
ativado. 
Nota 3: você deve usar O 
modificador de fase apropriado 
antes destes códigos, ou então 
Irã arruinar as cenas e os gráfi- 
cos. 
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PLAYSTATION TIME JUNINA 


































a “uv Muse Reno é considerado mais um programa É mente te « 
ar o PlayStation | que um game, um tipo de produto que não criação 
s acostumados a ver. Mas pode ser aval liado pelos mes, 
mc os ritérios de outros jogos: gráficos, som e ass im n por diante. 
Ab contáieo as Hits CARS Ce NA que apareceram ultima- 

nte, Parappa, Um Jammer Lammy e a série Bemani da Kona- 
, para citar alguns, MTV: MG é uma ferramenta de produzir 
' mús a que tenta fazer o que os pi jo [ES n ating 
—- mi em | feio e trazendo uma experiencianova. para 06 





































E PR “Fu n ona da seguinte fe for ma: você vai no Music G generator 
-——— eescohecriaruma música. Apertando o botão O no seujoystick, | 
— ) E se selecionar em uma | lista de itens do menu, incluindo a 
precis ds E RE Rali r a E 46 riff fra com cerca d 
seção escolhe de | imo, batida, vo- 

ais, melodias, e se 
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Sir vn nin Enio Ra 


| di Viciante e diverti- E De | 
| do — Ato 
| t) Gráficos muito | 
pobres 
tà Espaço na me- | 
imoria interna do 
| Playstation | 


[Es UR EI] 
ETA LHE 





: 2MB RA a tion. o 
disso, o programa, embora intui- 
tivo, não é muito atraente. Grafi- 
camente, não convence. Há uma 
opção d de edição de vídeo tam- 
bém, em que você edita imagens 
" para as. músicas que você Criou. Você pode ta mbém f fixar O o pro- 
gr ue para Sae se es E à pa é, : uma vez 


7 sn b. 
“o melhor editor de música para | 


à se neo lead | 


| se a À oferece a experi 
É gem pas Ra en 





a og ermiom ear ceçõs em mo rando cer- o 
tas batidas, ritmos, ou mel odias E a 


=. om 


de deroso, poderá | 

“obviamente limita tada e as opções não é nada que | 

você não tenha visto ou usado antes. - Masparaos 
| yStation que apenas querem 


editar música vicia 
Misto Generator. 


EP ra a | F 


es cd te, DO É 
LI = Pe, LR ER e [o] q a] = E 
eh, Pr RR ÇA A paes 


“dade limitad a para e você ê se surpreenderá com o que você 
- será capaz de cri 
* diversão e igualm 
- do você tenta as manobras mais avai 
pod le gravar samples de U um CD de é audio trocando o disco com o. 
| CD de sua escolha e seguindo. o alguns « com 
aparecem em sua” tela. Uma vez que vo 





jar tão depressae à sem muito esforço. Mas a real: 
ente, a real queda do programa aparece quan- 
cadas. Por exemplo, você 











andos simples que 
:ê grava o audio deseja- | 


RR irmazena zenado imediatamente na memoria a té que você o re- 
* mova, & Res sacesse eleimais tarde. | 
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ncia de mixa- 


ne E ou une do Edi que promete fazer faz É 
3 ao o gerar E s o suficiente para 


| até mes- g 
periência em fazer música possa fazer uma 
| moderadamente complexa. E 
ender rosado | Você pode. | 
| | Os modos de jogo | 
a Ia bém há um mos 














para forn N 
música completa. Isso oferece alguma diversão, E 
mas pc 6 to de fogo eU experiência que você | 
irá querer rep temente. Masistosurpre- 
3 como este inclui 
,as Sim ao. a 
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ARMAGEDDON 


A SÉRIE WORMS ESTA DE VOLTA 


Você alguma vez teve a curiosidade de saber o que as 
minhocas fazem em seu tempo de folga? Não? A terceira aventu- 
ra da série VVorms, Worms Armageddon, faz você acreditar que 
além de se esconderem embaixo da terra, as minhocas são são 
criaturas militantes, realmente cruéis, que constantemente lutam 
umas com as outras. Este jogo de premissa simples e um pouco 
inocente, fixa o cenário para um excelente game de estratégia. 
Worms Armageddon não é apenas a melhor versão de Worms, 


' mas é também uma incrivel experiência de multiplayer. 


O conceito de Worms 

O conceito é bastante sim- 
ples: você controla um time de mi- 
nhocas bem armadas, e seu objeti- | 
vo é matar as outras minhocas do 
jeito que puder. Você faz isto em um 
plano 2D que é normalmente uma 
série de plataformas estranhas e 
objetos colocados sobre água mor- 
tal (minhocas não podem nadar). O 
combate em si acontece em uma série de rounds cronometrados. 
Cada uma das suas minhocas compartilha de um arsenal coletivo 
do qual você pode escolher todos os tipos de armas, das seria- 
mente devastadoras às comicamente excêntricas. De lã, você 
muda para uma mira manual e esquema de disparo de sua esco- 
lha para ser usado na minhoca que você está mirando. Isto leva a 
todos os tipos de destruição, já que o combate tende a virar para 
explosivos mal apontados e os efeitos divertidos que eles cau- 


E sam. 
PLAYSTATION Os gráficos 
As minhocas & 
? “| fodas as coisas ao [e- 
id entr ql bo cd dor delas tem uma um 


—. — oe im ms mise boia a nfiaaaãa e e a frei eim 


HASBRO.- CD visual e uma anima- 


| ção distintiva. Gran- 
| des olhos e artigos 
domésticos estranha- 
mente amoldados 
*| mostram a influência 
| de tiras cômicas dos 
| gráficos que, combi- 
| nados com o layout 
| simples 2D, levam 
Worms Armageddon 
t' Gráfico muito | de volta para a velha 
simples | escola. Os detalhes 
| são simples mas efe- 
| tivos e ajudam no cli- 
ma humorístico pas- 
sado pelos elemen- 


7 Opção de multi- Vi a 
| player | =. 








tos do jogo. As explosões e animações são simples, as minhocas 
se arrastam conforme você se move e os explosivos explodem 
dentro de um raio bem óbvio. 
O som 
Aparentemente, todas as minhocas vêm de algum lugar 
da Europa e elas possuem uma definida falta de testosterona em 
suas vozes. Uma voz rechinante enche o game com comentarios 
de seu exército de minhocas conforme você joga. Se uma uma 
granada é lançada próximo a você, sua minhoca irá gritar, "Run 
for it”. Se errar completamente, sua minhoca pergunta, "What was 
that?”. Outros efeitos de som, como explosões e tiro de subma- 
chine gun, são bem feitos e emprestam um pouco de realismo 
para a experiência irreal. A música moderada e quase impercep- 
tivel tocando ao fundo ajuda você a se concentrar na sua tarefa. 
As armas neste game é que produzem a verdadeira diver- 
são. Todo jogo de combate pode ter granadas e shotguns, mas 
não um lote inteiro de brocas pneumáticas, cordas ninja, super- 
sheep e dinamite. Este grande sortimento de instrumentos são 
usados para manter as coisas bastante engraçadas, já que cada 
arma tem seu próprio efeito tolo. Há algumas armas que não são 
tão poderosas e provocam efeitos diferentes na jogabilidade e 
podem causar quantias de dano variado. 
O modo de multiplayer 
O multiplayer é onde este game brilha. Você pode e 
com ate três amigos e nem mesmo precisa de um Aa 
jogabilidade fácil faz deste — - 
um game um grande jogo 
em grupo e a hilariedade 
resultante da calamide que 
é livre de acontecer causa 
muita diversão. | 
Infelizmente, 0: 
modo single-player não é 
tão bom. O computador 
tende a levar tempo extre- 
mamente longo para ata- 
car suas tropas, e, você 
gasta muito do modo sin- 
gle-player apenas espe- 
rando por uma minhoca 
para poder se mover. 
Finalizando 
Worms Armage- | 
ddon é assim designado 
para você jogar com outra | 
pessoa e a partida no sin- E 
gle-player não é realmen- 1E 
te um substituto. Se você | 
tiver vários amigos que 
passam o tempo ociosa- 
mente, convide-os para 
uma partida compensado- 
ra e bons risos. Embora o 
game tenha seus pontos 
fracos, a jogabilidade sóli- 
da e os controles simples 
fazem deste um game bem 
recomendado. 
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“ROADST | 


IVER 


W ERSA to E BO NS GRÁFI (Os 
a linha da Titus, na verdade consegue realizar o 
=| que poucos games de corrida para o Nintendo 64 consegui- 
=. ram: ser divertido. Enquanto não é o game de corrida mais 
|| complexo a cruzar a plataforma, Roadsters tem uma sólida engine de corrida que irá inte- 
a | Tessar os fãs do gênero. Também possui nuances o suficiente para fazer os jogadores | 
permanecerem jogando mais tempo que o habitual. 
Carros poderosos 
Roadsters dá a chance aos jogadores de dirigirem carros que a maioria de nós pro- D 
“E! vavelmente apenas veremos em um showroom. Alguns roadsters exibem classe e autori- 
“ dade, como Renault Spiders, Alfa Romeo Spiders, Lotus Elises e Sevens, para citar al- | 
| guns. Imagine o que seria rasgar uma highway em uma dessas máquinas dos sonhos. Ú | 
—— Aqui está porque Roadsters é bem sucedido, ele dá a você um sentimento do que seria | nn mçmme | 
“= dirigir um destes veículos de fato. Os carros são todos controlados diferentemente; alguns deslizam facilmente, outros não | 
| perdem o controle, não importa como você dirige. 
Você não tem apenas uma garagem inteira EFFTESEETErSS 
de roadsters para escolher, mas tem também uma RARA 
linha multicultural de motoristas, cada um com uma 
voz personalizada. 
Muitas pistas 
Os cursos são variados, de um paraíso tro- | 
pical da Rocket Base para a estância Ski Resort. ENE Er 
Também há o curso Roswell, e Roadsters não dei. E Esso 
xa de apresentar sua pista Area 51. As diferenças LEME SS 
de terreno realmente afetam seu controle. Graficamente, Roadsters é E Ó 
game usa o Expansion Pak para apresentar belos visuais, especialmente nos mode- 
los dos carros. O frame rate é fluente e nunca atrapalha. A música é passável: não 
chega a aborrecer, mas também não é nada que se 
diga: Puxa, que som! | 
* Os modos 
Há três modos principais em Roadsters: Roa- 
| dster Trophy, Quick Race Multi-Player. É provável que 
você comece pelo Quick Race para sentir a estrada, 
mas no Trophy championship há muita diversão. Não 
| completamente diferente dos career modes que são 
agora uma norma nos games de corrida, você deve | 
| construir um piloto e um carro, ganhando prêmio em | 
| dinheiro e comprando veículos melhorados. O modo | 
| Multi-Player pode controlar até quatro jogadores, mas | 
| infelizmente, quando fizer isso, você pode ter que dar 
adeus aquele frame-rate fluido. Continua jogável, mas 
* | é completamente oposto ao one-player game. 
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Finalizando 
O ima Boa qualidade mm ' Roadsters não É tudo que foi esperado para 
BE || à Bem divertido | —ETro| Um game de corrida para o Nintendo 64, mas é mais 


& As músicas do || Uma boa opção, considerando a pilha de games de | 
game | À corrida, nem sempre bons, lançados ultimamente para | 
Do a loseblidade À o console. No geral, o game agrada em todas as áre- | 

as. Se você curte games de corrida, deve prestigiar 
este game da Titus. 
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| Supercross e o Nintendo 64 realmente não an- 
daram juntos. Os fãs de supercross que cansaram de 
esperar por um bom game no gênero já têm uma op- 


ção para não terem que recorrer ao. PlayStation. 


* Supercross 2000 da EA Sports se esforça para fazer 
: essa estréia num empenho Ri autorizado, 





Os modos 
OQ game | 
racing o coloca em várias pistas diferentes , enquanto | 
o modo freestyle o põe em uma grande área caracte- | 
rizada por saltos, bowls e outras habilidades. O visual 
de ambos os modos é razoável, mas o controle do. 


é dividido em dois estilos. O modo 


game não ajuda, e isto o leva um pouco longe do que 


poderia ter sido um bom same Os probl emas apare- 






“ suPEREROSS 2000 |E 
E ELECTRONICARIS. OMEGA | | 


” MOTOCROS - 1AZ JOGADORES | 





E E) Uma boa sensa- * 
| ção de velocidade 


O som deixa mui: | 
to a desejar | 
1 Jogabilidade len- 
ita H] 
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cem quando você faz curvas. O game tenta simular a 
realidade, onde o piloto põe 

o pé no chão se você vira | « 
no máximo para um lado, E- *& Po 
mas você nunca parece vi- Ea 
rar com peso o suficiente A 

para se sentir completa- 
mente no controle de sua Les | O 
bike. Problemas de curvas a parte, o “game caracte- &: 
riza modelos de físicas agradáveis e as bikes se tor- = 








os gráfi cos | 

“Graficamente o game tem seus altos e baixos, 
os corredores se parecem caixotes, principalmente = 
suas costas, mas tudo corre em um bom frame rate | 
“com ou semo Expansion Pak, que o deixa correr em 


uma resolução mais alta. Se os modelos fos- 
sem mais detalhados o frame rate atrapalha- 
ria a jogabilidade, especialmente no modo 
two-player com tela dividida. O som do game 
É é todo irritante como numa corrida real de 
supercross, completada com o zumbido dos 
motores. O jogo é baixo em personalidade, 
enquanto se complementa com truques e 
outros eventos menos erra | 

Finalizando | 

Se você é um fã de supercross e tem es- 
perado um bom game no estilo chegar ao. 
N64, Supercross 2000 é bom o suficiente | 


da terá de esperar um pouco mais por me- : 
lhores controles e melhores desempenhos na | 

área de som e gráficos, o que a EA tem ca-. - 
pacidade para tal e deverá Rania isso numa 
futura sequência. 
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ARMORINES: Ega SWARM 
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UM VERDADEIRO CLONE DE TUROK 2 


Armorines é um game de tiro em primeira pessoa 


* produzido pela Iguana e lançado pela Acclaim para o Nin- 
'* tendo 64 em que você tem dois personagens para esco- 
| lher, sendo que um deles é lento mas poderoso e outro se 
| move e atira mais rapidamente mas não é robusto o bas- 
| tante. Esta escolha de personagens é a principal inovação 
| do game em cima de Turok 2: Seeds of Evil, game cuja 
'* engine dá poder a Armorines. Na realidade, Armorines é, 
| de muitas maneiras, todas as coisas que você não gostou 
| em Turok 2 e algumas das coisas que você gostou. 





Não chega as pés de Turok 2 
As armas inventivas, monstros bem projetados, e a 
inteligência artificial desafiante dos inimigos encontrados 


em Turok 2 foram todas perdidas em Armorines: Project 


+ Swarm e os eventos do script que você irá encontrar são 
os monstros após abrir uma porta ou ter adquirido um item. 


eim e es 


E 





Em Turok 2 

à você tinha que vol- 
| tar nas enormes fa- 
ses para encontrar 
| uma chave ou sal- 
| var uma criança e 
seus inimigos desa- 
=| pareciam depois 
= que morriam, assim 

O | 3.8] Você não tinha uma 
“| clara indicação de 
4 | ter estado naquela 
Fa ; | | fase antes. Ambos 
se st | esses elementos 
j | emeihorados como | asc SÊrEs 2 - je Dino 
E E Expansion Pack | ame NTRAS | são bem represen 

| tados em Armori- 


= É NE Ra sio- | U Efeitos sonoros | 
RR Cow JUNS | não convencem nes, com uma ex- 
plicação obscura 


aa pmodos de multi 4 jogabilidade pre- | 
RE player compensam 
| dos objetivos da 
* missão que você é 


| lançado. Em uma 


ARMORINES: | 
PROJECT SWARM 
O ACOLAIM- Ai 125 MEGA, 
AÇÃO - 1 À 4 JOGADORES 4, 


ijudicada pela indi- À 
| cação obscura dos À 
objetivos da missão À 
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das missões de selva, você é designado para destruir 34 


ovos aliens antes que eles choquem. Você tem que vascu- 
lhar a fase por um bom tempo enquanto deseja saber a 
todo momento quanto tempo restante você tem porque a 
única indicação de seu progresso é uma checkbox em sua 
lista de missão. Você se encontra sem saber o que fazer 
ou para onde ir. 
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Andes é compativel com o Expansion Pak, que 
melhora a resolução dos gra- | TT 3 
ficos sem afetar o frame rate. | 
infelizmente, os ambientes 
são muito escassos e suaves 
e se parecem mais com os en- 
contrados no Turok original 
que os mais imponentes de 
sua sequência. E enquanto os | 
efeitos de névoa não estão sempre presentes, os esboços 
aparecem frequentemente. Além do visual, a apresenta- 
ção e interface são extremamente apagadas e dão a im- 
pressão que o título foi terminado às pressas. 
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O som n de Armorines é simplesmente ruim. À trilha 
sonora é composta de faixas extremamente curtas, enquan- 
to os efeitos como caminhar em pedras são representados 
com um som de basquete, e os inimigos morrendo pare- 
cem um esiell, gemendo. 


is. | E Jem 


s modos de 
Os modos de util ves em Armorines não são to- 
dos ruins, mas não são lá es- EE a 
sas coisas. Algumas altera- | 
ções básicas foram feitas no É 
deathmatch padrão, e um de- | 
cente frame rate é mantido. 
Mas as fases são muito cha- | 
tas. Os extras vistos em outros | - 
games do N64 com modos de | 
multiplayer ultimamente estão ausentes. Porém, uma ver- 
são two-player cooperative do game principal é oferecida, 
que acrescenta gun Valor ao io: 
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Como os O Utioras não quiseram colocar tonela- 
das de monstros na tela para não baixar o frame rate, os 
poucos pontos a favor não são suficientes para salvar Ar- 
morines de ser um clone ruim de Turok 2: Seeds of Evil. 
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D ABES É M6 DAS EXITO DAS 


| SPACE INVADERS 
ETA IE Be: PER UPAR 


REVIVENDO OS VELHOS TEMPOS DO ARCADE 


Há mais de quinze anos atrás, o video game 


| estava apenas começando e os games eram simples 


e genéricos. Eles eram repetitivos e quase sempre se 


| resumiam em acumular uma quantidade aparentemen- 
te infinita de pontos. 


- Um dos clássicos da época, Space Invaders, da 


| Taito, esteve nas paradas durante anos. O game de 
| tiro simplista em 2D possuía uma fórmula premiada 
| que provou ser viciante e divertido. 


Agora a Activision, lança o clássico do tiro, 


| Space Invaders, para o Nintendo 64 recriado pela Z- 


Axis, a mesma responsável por Thrasher: Skate & 


| Destroy, para o Playstation. Felizmente, o estilo 2D 
| Simples foi preservado, com algumas atualizações 
| significantes. 


Ô game | 
A jogabilidade de Space Invaders para o 


| noreo 64 é quase idêntica à do original. O game 


== coloca o jogador a 
“5 bordo de uma 


ERR E O Várias armas 
O E bônus e mecânicas | 
E” SE inteligentes 
o ta? | 4 Um divertido 
sê a = E modo two player 


| EhVisual repetitivo e | 
| antiquado para os E 
| padrões de hoje | 
t Músicas pobres à 
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nave solitária designada a impedir que o ataque de 


aliens destrua o planeta. Como no original, a nave é 


capaz de virar para a esquerda e para a direita en- 


quanto dispara projéteis em filas de naves de aliens 
"que possuem movimentos uniformes mas habilidades 


diferentes. 


“À premissa de Space Invaders era cimpless ati- 


re nos aliens e não morra. À Z-Axis atualizou a . 


jogabilidade com mais estratégia e variações. Agora 
os jogadores podem atirar nos aliens usando uma 
extensa gama de técnicas diferentes. Cada "invader" 
apresenta uma cor, seja ela vermelha, verde, amare- 


la, azul ou branca. Se os jogadores atirarem em qua-. 


tro naves da mesma cor em uma fila, ganham uma 
arma especial bônus (que aparece no topo da tela 
como outro bônus). As armas bônus incluem Horizon- 
tal Left, Horizontal Right, Diagonal, Swarm Missiles, 


Laser Blast, Boomerang, etc. Essas armas bônus ha- | 


bilitam os jogadores a atirarem projéteis que, se usa- 


dos corretamente, são capazes de destruir filas intei- 








ras de inimigos. Swarm Missiles atiram para todos os 
lados, tirando qualquer alien do caminho. A Laser Blast 
“é capaz de destruir todos os inimigos na tela se usada 
corretamente. Todos esses bônus se entrelaçam com 
* a mecânica do game brilhantemente, dando um novo 
nível de habilidade e técnica de experiência ao game. 
Modo Two-Player 
| Esta estratégia dunas bem no modo two- 
E player cooperative. 
Neste modo, dois jo- 
“gadores se movem 
de um lado para o 
outro no mesmo fun- 
“do estático, traba- 
“lhando juntos para 
impedir as forças 
aliens. Enquanto é = 
mais provável que os iniciantes apenas mirem e ati- 
rem, jogadores experientes inventarão modos inteli- 
gentes para destruir filas de inimigos usando as ar- 
mas especiais bônus. Quanto mais filas eliminadas, 
mais pontos os jogadores ganham. Space Invaders 
ainda é todo baseado em pontos. 
O único problema com o modo multiplayer é que 
às vezes confunde um pouco. Como os jogadores vão 





- de um lado para outro na tela, é fácil perder a nave de 


- vista, especialmente se você estiver inspecionando as 
“forças estrangeiras. Mas não é nada que não possa 
ser superado com um pouco de prática. 
Os acréscimos em Space Invaders 

—  Osistema de projéteis bônus é a melhor adição 
às características de atualização de Space Invader 
para o Nintendo 64. Mas ha outras boas inclusões no 
game. Há chefes para derrotar que se tornam 
crescentemente mais dificeis com o avanço no game. 
Hã áreas bônus onde os jogadores devem destruir 
“naves mães” para mais pontos. E hã muitas delas. O 
game caracteriza 100 missões padrão, separadas por 


numerosos chefes e, da mesma maneira que eles vão 
ficando mais difíceis, os inimigos regulares assim o 
fazem, se servindo de mais projéteis e movendo 
significantemente mais rápido a cada fase. 

Gráficos e som 

Os fundos estáticos estão mais detalhados e 
implementados. O título não é uma obra prima visual, 
mas diverte com precisão. O fato de o game rodar em 
640x480 no modo high-resolution agrada. Mas as ex- 
plosões das naves, sprites pobremente animados co- 
locados sobre os modelos poligonais, são antiqua- 
das. E os próprios fundos, que poderiam ser a maior 
atração visual do titulo, sentem falta de profundidade 
e detalhe. Após 30 ou 40 fases de tiro, as diferenças 
visuais dos fundos diminuem e eles se tornam pareci- 
dos uns dos outros. 

Quanto ao som, há pouco a ser falado, já que 
pouco foi mudado do original. O som é padrão para O 
estilo com algumas músicas pobres as vezes. 

A Activision e a Z-Axis recriaram e melhoraram 
Space Invaders para o Nintendo 64, mas eles tam- 
bém preservaram o 
design geral do clás- 
sico. Assim, temos 
mecânicas de tiro 
| combinadas com os 
É novos sistemas de 
| projéteis que garan- 
| te muito mais estra- 
“tégia e técnica para a 
destruição dos aliens inimigos. No final, temos o mes- 
mo design 2D com a adição de novos modelos SD e 
imagens de fundo realísticas. Há até mesmo um di- 
vertido modo two-player. O game tem algumas falhas 
definidas no departamento visual, mas, como qualquer 
fã de Space Invaders atestará, o game não se baseia 
em visuais bonitos e sim em mecânicas viciantes e 
em pontos. 
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A SEGA DEIXOU A DESEJAR 


Muitos games de futebol já foram lançados, já 
que este é o esporte mais popular do mundo. Mas 
poucos dos games lançados chegaram a ser conside- 
rados "um excelente game de futebol”, entre eles FIFA 
99 da EA, International Superstar Soccer da Konami 
e World Wide Soccer da Sega. De forma Interessan- 
te, foi a Sega que criou o primeiro título de futebol 


para o Dreamcast, e surpreendentemente, não seguiu 
“a série World Wide. Ao invés disso, o primeiro título 


de futiba da Sega para o Dreamcast vem do arcade 


“ha forma Se Virtua Ru 2 Ver.2000.1. 





Baseado no sucesso da versão Naomi de Virtua 





o | 

= 

nes Striker 2 Version 2000. 1,a da do po lançou O 
00] : Er Romana ereta : Sr TEr x . — ur " | E : 
[Em 

Cs 

8) | | 

+ 

LO) VIRTUA STRIKER 2 

VER. 2000.:1 | | Ata ias 
E O SESADIGO À À DIA GROUP 
— — FUTEBOL - e atada 
a | ? Jogadores e es- | 

e] tádios detalhados, 

RE com gráficos fluindo | , 
pira | 

— e dee DA a 6Ofps sem slo- Re, Jogabilidade fr US- 
— fada A | wdcum d+ Interface | | trante E 
= i ERR COM vários idiomas o Efeitos de som [Rc pes 
—— | repetitivos e falta de À 
-— Em | comentários | 
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game para o Dreamcast japonês. Infelizmente para 


os fãs de futebol, VS2 é incrivelmente superficial e 


frustrante para jogar. O real problema com o game, | 


distingue claramente en- | 
tre arcade e simulação. . gs PU 
Games como NFL Blitze Rh quis. wi Biroo 
NBA Showtime, ambos . 
convertidos do arcade e Bs 





so no Dreamcast ameti- 
cano, são claramente Dan no nto da E 


| games de esporte. Mas enquanto a jogabilidade em 


Virtua Striker é absolutamente irreal, os gráficos rea- | 
listas, as opções parecem de games de simulação de 
futebol. 

| Virtua Striker 2 não é cce pela FIFA. 
Embora seja qualificado como JFA Official Goods, os 
nomes nas camisas não têm nenhuma relação com . 
os jogadores da vida real. E como o game nasceu e 
cresceu nos arcades, não é jogado como. FIFA. 


O futebol necessita de movimentos preci- 
dE sos e trabalho de equipe. Infelizmente, ne-. 
nhuma dessas características estão presen- 


Rui ape “et rea PRE tes em Virtua Striker 2. Não há nenhum con- 


pr a | 


Alo 1h | 


trole analógico. Enquanto a versão arcade ca- | 
racterizou o joystick eight-way padrão, e ne- | 
'nhum controle analógico, a versão Dream- 


analógico devido aos controles duros que o | 
D-pad apresenta. Secundariamente, nunca 

durante o game você sente que realmente 

“E tem controle sobre seus jogadores. Isto é em 
RE parte devido à horrível característica de auto- 
"E seleção do computador. O computador sele- 
ciona que jogador você controla, e a escolha . 
nem sempre faz sentido. Às vezes, o com-. 
putador automaticamente troca você por um. 
jogador que nem mesmo está na tela. O 


cast teria se beneficiado grandemente do | 
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game se torna frustrante perdendo todo « o senso de 
estratégia defensiva. 

Virtua Striker 2 concentra a ação em quatro Do- 
tões. Com o A você executa um passe curto, X faz um 
passe longo e B para um chute para o gol. Finalmen- 
te, Y é para você mudar formação de seu time de 
uma defensiva 4-3-3 para uma ofensiva 3-4-3. 


COFRES! coaer A rRREPT E (LR EMNCS 
LET 





O game tem 7 modos diferentes para a versão 
japonesa. O modo Arcade é pasicamente de uma sim- 
ples partida. O modo In- qua 
ternational Cup é similar HAB 
à copa do mundo. Trinta —. MM 
e dois times internacio- -=8" uam 
nais, da Europa, Améri- ' 
cas, África e Ásia Gi 
tam um torneio eliminató- + 
rio. O modo Variation, que 
é também o que apresenta mais profundidade no 
mma “game e caracteriza os 
| modos Tournament, Lea- 
À "gue e Ranking. Neles, 

= você pode acrescentar 
FE um pouco de profundida- 
EE de para a jogabilidade 
=. habilitando cartões e 
e esa BE mudança de lado a cada 
meio o tempo, Do coma habilidade de salvar seu pro- 
gresso no VMS. Você também pode jogar uma única 
partida de vs. ou apenas cobrar penalidades. Tam- 








bém há um pequeno modo de Replay, onde você pode. 
“assistir seus melhores gols quantas vezes quiser. 





Jogabilidade a parte, os gráficos são divinos. Vir- 
tua Striker 2 nunca baixa dos 60fps, até mesmo com a 
tela cheia de jogadores super-detalhados. Os torce- 
dores sobem e descem fazendo a ola e os diferentes 
estádios são excepcionalmente detalhados, com ban- 
deiras dos países que ondulam nas linhas secundári- 
as. Infelizmente, Virtua Striker 2 tem muito genes além 
do seu visual. 





Você também sente 





falta de efeitos sonoros de a Pa 
peso e comentários. Se 


RARAS ME p RE 
por um lado há boas inclu- ia pro ra ana, a 
sões, como hinos especi- = — re REM 
ficos dos países, alguns “Ê 

dos efeitos de som em vem ds 

campo são irreais. O co- 


mentário virtualmente inexistente faz pouco para in- 
crementar a jogabilidade. 





Enquanto Virtua Striker 2 possui belos gráficos 
e garante algumas horas de diversão, com o tempo 
você sente falta demais profundidade. 
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“NÃO PRECISA SER CONHECIDO PARA JOGAR 


| “Armada foi lançado sem muita atenção por parte dai imprensa. Alguns o 
chamaram de o pior game: para o Dreamcast, outros simplesmente o ignora- 
“ram. Armada foi concebido para: ser um game de multiplayer on-line. Como a | RRNNSENNNNa unas 
' Sega não estava com sua rede pronta, a | 
Metro3D foi forçada a cortar todos os as 
pectos de multiplayer do game e readap- | 
tá-lo. Na verdade Armada é um Sail a Enduro 


vertido e engine 





| A milhares de anos, no futuro, a hu. a 
manidade espalhou. suas sementes entre as estrelas. Após: milhares de. 
anos em isolamento, ela se dividiu em seis sub-espécies que | desconfia-. 
ram umas das outras. Aparentemente agitada pela tecnologia da novas 
auieaçde enxames de ao biomecânicas atacaram, e a q 





METRO3D- GD j RR É eo SR 


“NAVEITIRO - 1AZ JOGADORES | * Armada é paso. em missões s espaciais muito marra aos Sis a 

em re poe sicos do PC e 16-bitcomo Star Flight e Star Control. Você seleciona uma 
das raças e começa sua busca para salvar a humanidade e lutar contra | 
a Armada. Ar nave de cada fase tem suas se e a pipNas: Ee 


| O Ambientes e na- Ne 4 E para dest As halalhas bastante E mas ao mesmo tempo. A 
ves bemcetahadas | ml divertidas. A comparação com Asteroides é bastante óbvia, você vira e | 


| 7 Muitos efeitos e | - 


O aca de copio o Efeitos sonorose || atira em um estilo bem similar. Você tem power pods que podem ser | 


| à Diversão e ongi- 


Pesa , equipados em suas shields. para invencibilidade temporária e reparo de . 
“+ Música pouco en- RRcssa o ia O ge 
cielo | shield ou podem ser usados para uma grande explosão. Os power pods É 
| | têm um lugar certo | para serem usados e o uso desses elementos estra- 


tégicos é sua melhor vantagem, Porém, você sustos evitar batalhas, » cada 
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nave destruída dá a você um mínimo de experiência, 
que, em troca, leva a level-ups. Para cada quatro ni- 
veis de experiência ganho, sua nave será melhorada. 
Se você for contra um inimigo que é muito mais forte 
que você, então você pode simplesmente ir para ou- 
tro lugar e ganhar nível, melhorar sua nave e tentar 
novamente depois. Se você quiser, você pode esia- 
belecer rotas de comércio entre as starbases para ga- 
nhar dinheiro; pode ajudar transportadores desampa- 
rados a atingir seus destinos intactos; ou você pode 
apenas explorar e matar tantos inimigos quanto pu- 
der. 








feria que ser on-line 

Como Armada foi originalmente desenvolvido 
para ser jogado on-line, gera constantemente naves 
novas para salvamento, aliados e outros mini-eventos 
para aumentar sua linha de fundo. Após partir da Ter- 
ra, você tera três vidas para gastar. Quando todas as 
três vidas forem perdidas, você simplesmente renas- 
ce na Terra. Após reabastecer, você está livre para 
voltar para o que estava fazendo, sem perca de di- 
nheiro, de experiência e power pods. 





Apesar da atenção para a ação, Armada não 


possui um enredo livre. Você avança a história com- 


pletando as missões distribuídas por personagens na 
Terra. As missões são simples em estrutura, mas, às 
vezes, muito dificeis de executar. Normalmente as 
missões consistem de "vá aqui e destrua esta nave” 
ou "leve este item daqui para lá”, requerendo certo 
nível para completá-las. No curso de sua exploração 
você ganhará acesso a wormholes, atalhos espaciais 
para reduzir o tempo gasto de um lugar para outro. E 
recomendado que você tome nota para se lembrar 
das coordenadas interessantes; alguns pontos podem 
não ser interessantes quando você encontrá-los, mas 


valerão ser explorados posteriormente no game. A 


história de Armada demora um pouco para tomar an- 
damento, mas depois de cada missão você é incenli- 
vado a jogar. Enquanto as mecânicas são um pouco 
repetitivas, a história e estrutura de prêmios mantém 
seu interesse. Enquanto não pode ser on-line, Arma- 
da suporta quatro jogadores. A experiência é em gran- 


de parte igual a um game de 1-player, apenas com. 


mais poder de fogo. 





O visual! de Armada 


Armada é tecnicamente bem impressionante. Os 
modelos das naves são interessantes: os efeitos são 
abundantes e o frame rate flui bem. Até mesmo com 
muitas naves na tela, Armada nunca apresenta slo- 
wdown. Enquanto Armada possui as desvantagens 
naturais de visual por se passar no espaço, os plane- 
tas são bem modelados e detalhados. A música é or- 
questrada fazendo seu trabalho em criar um clima 
épico e espacial. Enquanto os efeitos de som são um 
pouco repetitivos, também cumprem seu papel, Adi- 
cionalmente, as conversas no game são bem contro- 
ladas por fala digitalizada. Elas não arrastam como 
em alguns games. 

A Metro 3D já está trabalhando no sucessor de 
Armada, que sera lançado quando a Sega estiver com 
sua situação resolvida. 
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É baseado em um famoso mangá de Hirohiko Araki. O game conta NB 
É a história de Jotaro Josuke e seus amigos em sua jornada por 
| Far East à procura de sua mãe raptada pelo vampiro Dio. Com 
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| mais de 40 volumes, a história da família de Jotaro Josuke (con- 
a sequentemente o nome “Jojo”) atravessa várias gerações e é 
—— | uma das séries mais longas do Japão. A base do storyline é a 
Rs relação entre os personagens principais e seus "stands". Stands 
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DIRETO DOS ARCADES PARA O aU DREAMNAaS 


Lançado previamente para o Playstation, você já deve sa- —r=m="5= 22 reemm À 
 ber que Jojo's Bizarre Adventure foi convertido do arcade e é RE - E === 


rara 


a 4 8 | 


| 





são partners psíquicos que aumen- 
rs tam os poderes físicos dos persona- 
DO gens e são semelhantes a anjos da 
mm guarda. 













IOJO'S BIZARRE 
ADVENTURE 
PERA SD 





de 
E Enredo cativante 
à Diversão e origi 
E nalidade, com mui- 
E tas opções para 
| VOCÊ escolher 





nãs 
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Produzido pela Capcom com a tecnologia 
CPS-lIll que permitiu não só a captura da arte deta- 
lhada e modelos dos personagens, mas pode con- 
trolar as animações extras envolvidas no stand de 
cada personagem. Ao contrário de um game como 
otreet Fighter Ill, que usou tudo da placa CPS-I 








À para renderizar uma enorme quantidade de anima- 
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ção, Jojos Bizarre Adventure usou-a para animar 
quatro personagens na tela de uma vez (dois per- 
sonagens com seus stand). Quando foi anunciado 
que o game viria para o Dreamcast, causou muita 
expectativa por parte dos fás de games de luta para 
ver como o mais novo console da Sega poderia 
controlar a taxa de animação em 2D. Afinal de con- 
tas, isto indicaria como a eventual conversão de 
Street Fighter III seria. Felizmente, você não preci- 
sa se preocupar mais. O Dreamcast é claramente 
mais que capaz de manipular os lutadores da Cap- 
com, com um pequeno ou nenhum sacrificio em 
qualidade ou velocidade. 

Oferecendo não apenas a versão original do 


j arcade de Jojo's Bizarre pets Ai mas a Requer 


iéga for the Futu- | T3 mi 
re, Jojo's Bizarre HEHE 
Adventure possui [ge 
uma jogabilidade A 
rápida e controles | 
precisos, mesmo | 
no controle do | 
Dreamcast, embo- Ls 
ra muitos ainda possam preferir o controle arcade. 
Uma razão para isto é o esquema de botões simpli- 
ficado, que traça os ataques fraco, médio e forte 
para os botões X, Y, e B, enquanto o botão A ativa 
seu stand. 

Seu stand é usado para bloquear ataques, ofe- 
rece ataques especiais e absorve dano. Porém, 





"devido à natureza simbiótica de seu personagem e 
' seu/sua stand, seu stand levará dano e você tam- 


bem irá conpaal o as com ele. Enquanto 
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' Heritage ostenta aumento de anima- 
ção, notavelmente realçada nos su- 
per ataques, onde a animação é vi- 
brante e substancialmente mais dra- 
mática. Na maioria dos casos, uma 
vez que você se acostume com as 
duas versões, provavelmente irá ape- 
nas jogar Heritage for the Future, que 
PF é realmente uma versão visualmen- 
| | te melhorada do Jojo original. 
BP» Embora a maioria dos jogadores 
1H ocidentais não poderão apreciar as 
sutilezas do storyline como os japo- 
neses, há muitos diálogos incluídos 
nas intermitentes cenas para lhe dar 
uma idéia do que está se passando. 
1: “a Até mesmo se você não tiver qual- 
=. “IR quer conhecimento do comics origi- 
“Ee nal, Jojo's Bizarre Adventure ainda 
IE oferece uma história mais intrigante 
=" do que o enredo vago de Street Fi- 
E ghter. | 
| | Assim, se você curte jogos de luta 
RES E em 2D, mas começou a se cansar 
E das incontáveis versões de Street 
Fighter, Jojo's Bizarre Adventure ofe- 
«E rece toda a qualidade da Capcom, 
É com um rico storyline e um grande 
controle. Jojo's Bizarre Adventure é 
acessível a iniciantes e peritos, e é 
E" mais do que recomendado. 


RE E SAE EE 
fere E tao pç re E RA PER sade Sa E ia PT ama 
" - 


o em Li ali 


seu stand aparece auto- | umano 
maticamente para certos LH —— 
ataques, você pode invo- E 4 
cá-los "permanentemen- | 
te" pressionando o botão | NR 
de stand. Se seu stand re- Eã 
cebe dano enquanto ex- | 4, 
posto, sua barra de stand E. 
diminui incrivelmente e ETR 
quando esvazia, você irá [Ei 
sofrer um "stand-break”. E 
Se a luta chegar a este || 
ponto, seu personagem fi- E! 
cará momentaneamente di 
vulnerável a ataques. É 
As lutas em Jojo's 
Bizarre Adventure é uma EE 
combinação do típico "ver- E sl 
sus" dos games da Cap- À 
com, como Marvel vs. À . so 
Capcom, combinado com fassa 
o sistema encontraco em À pasado seis 
Guilty Gear. Além dos ELE 
modos challenge, versuse | EmA 
training, há um story mode à 1 
que deixa você jogar em 15 
um linear jogo de encon- E 4, 
tros tirado diretamente do BLduil 
mangá original. Como Eº MNE 
mencionado antes, a ver- | mssss. 
são Dreamcast de Jojo's Em 
Bizarre Adventure oferece | 
a semi-sequência de Heritage for the Future, as- 
sim, basicamente você recebe dois jogos em um, 


SR E CD 
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Finalmentel, mais um sonho que se realiza para os 
fanáticos em Street Fighter III. A demora parece compensar, prin- 


RO mes da série Street Fighter a usar E 
a placa CPS3: Street Fighter III: 
The New Generation & Street Fi- P 
ghter Il 2nd Impact: Giant Attack. |s 
O melhor é que você tem isso e sem 
loading times! Mas ainda existem 
| Os poréns de uma versão para a 
outra, assim como nas versões ar- = ema 7] 
cades, como a variação de força quando s se  desfere uma SEEENEEE 
Art contra o adversário (em SFIII: New Generation), e a igualdade 
de ataque, não importando o tamanho ou a força do personagem 
(em SFIII 2nd Impact). Dois jogos contidos num único GD, e no- 
meado de Street Fighter: W Impact. 
Tá tudo igual 1 
Sem praticamente nenhum load time, Street Fighter Ill dá início a entrada 
de um dos games mais famosos da Capcom a embarcar na nova geração 
iam o | B 125-bit. Agora o jeito é saber se o nome Street Fighter vai vingar como mais um título de 
E dA STREET FIGHTER IM: |] primeira linha para o Sega Dreamcast, ou apenas um game passageiro. Será que valeu 
— | Á WIMPACT || | aespera? 
7 CAPCOM-6D! (|| Fora Ryu, Ken e o pseottisálo Akuma, há os doze personagens conhecidos da 
“JOGADORE E 7 =] galera: Sean, o brasileiro que tem ”” 
como meta aprender a lutar com , “2. sa 
Ryu; os irmãos Yun e Yang que 
retornam para seu bairro e sô 
querem curtir a vida numa boa e 
arranjar alguns desafios; Alex, O 
sta ks gigante loiro que usa sua força para 
a e o) voltar ao ramo da luta e reencontrar 
EO as verdades sobre seu passado; Ibuki, a jovem estudante que ocul- 
== ta poderes e almeja desafiar o mais poderoso lutador, valendo-se de 
seu estilo ninja. Elena, a brasileira capoeirista que todo mundo espe- 
rava (ela tem um rebolado e tanto!), mas que se mostrou uma africa- 
| na que possui uma capacidade incrível de fazer amizades; Dudley 
é o boxeador riquinho que luta para conseguir a chave de seu 
' bem mais precioso, um carro! Oro é o velho misterioso que vive 
| em uma caverna, e é um grande amigo dos animais (além de 
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| 7 Grande animação SO. 

|| dos personagens & 

E sem contar com 
É Load Time 

Ed A boa jogabilida- 

da (apesar da sen- 

= sação de peso) 
















| t+ As músicas não | 
são tão boas e os 
efeitos sonoros são 
repetitivos 

t4 Os modos para 1- 
à player são fracos 


eee 
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cipalmente pelo fato da versão DC trazer os dois primeiros ga-. 








| 
| 
| 
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hi 








ser bem estranho e poderoso, 
mesmo tendo apenas um braço). | 
Necro é a falha de um teste na 
busca do soldado perfeito, mas 
com qualidades “diferentes” para 
um guerreiro. Agora luta para fu- 
gir de Gill, que quer eliminá-lo! 
Hugo é apenas um personagem 
baseado no Andore, um dos ini- 
migos do saldoso Final Fight; a aparência de Hugo não engana! O 
visual de Unen mostra que ele até tem uma certa semelhança 
com alguém. Gill é quase um “deus supremo”, como ele diz, mas 
sua força entre o fogo e o gelo não é suficiente sem o domínio. 

Esses personagens são familiares a todos os fãs da Cap- 
com fis frequenta casa de arcades sabe que SFllle SFIII 2nd 
| Impact é, ou foi, um game de 
prestígio e ócio de alguns), sen- 
do que seus golpes são da mes- 
ma variedade encontrados em 
todos os jogos de luta 2D da 
Softhouse. Em relação a versão 
| arcade, muitos podem estranhar 
| um pouco a sensação da joga- 
| bilidade, que poderá confundir 
sine no EEE RESE já curtiu o game no arcade sabe que os 
comandos passam aquela sensação de “peso”). Você conta com 
os bloqueios aéreos, que funcionam como a defesa normal (você 
pode aparar o golpe do inimigo, pondo para > no momento exato 
do impacto do golpe ou magia). Os super moves se mantém ab- 
solutamente iguais, sem perdas aparentes; e como todo mundo já 
deve saber, os super moves — os conhecidos movimentos espe- 
ciais — são chamados de Super Arts (pelo menos não há possibi- 
lidades de se usar as três Super Arts em uma mesma luta, pois 
você ainda é obrigado a esco- pes uni E E? 
lher apenas uma delas!... Aku- [sal 
ma é uma exceção, e pode usar | 
duas!). Tendo tudo igual, é des- | 
necessário dizer que as lutas se 
tornaram uma combinação de 
ataques regulares com o ocasi- 
onal super move sendo desferi- MM EF 
do na hora certa, como o pode- [AME EEMMRDES ee Reto 
roso Shin Shouryuken de Ryu, que causa um dano mMorstruoso 
se aplicado no momento certo, ou emendado com algum combo 
(assim como no arcade, você pode fazer um combo que suga 
mais de 97% de barra de energia!). Assim como nos em SF Zero 
/ Alpha, algumas das Super Arts podem ter seu poder de dano 
aumentado conforme o aperto de botões — Ken Masters é a me- 
lhor pedida, principalmente se usar seu Shinryuken, podendo ul- 
trapassar os mais de trinta hits! —, chegando a danos colossais 
dependendo do adversário. 

Força e equilíbrio 

A variação de força dos ataques de cada personagem ain- 
da continua variado. E sendo assim, os personagens agigantados 
podem sugar muito mais da barra de energia, tendo como des- 
vantagem a lentidão. Os personagens de menor porte possuem a 
vantagem da velocidade, podendo encaixar combos e causar a 
mesma quantidade de dano ao adversário de maior porte, ou seja, 
mantendo a luta bem equilibrada, onde só depende da sua criati- 
vidade para usar as vantagens. Falando em combos, encaixar o 











mesmo continua até simples demais, e o melhor é que você pode 
finalizar seu combo com uma Super Art — a novidade nisso é que 
a direcional digital do DC ajuda bastante e deixa os comandos 
precisos, mesmo estes passando a sensação de peso. 

Assim como na variação e perda que SFIll: New Generati- 
on teve com SFII 2nd Impact; Giant Attack, você encontra as 
mesmas diferenças, ou seja, o segundo game já quebra todas as 
regras que o primeiro exige, deixando a variação de força e o 
acréscimo de maior dano causado durante uma Super Art, anula- 
dos! A maior vantagem sobre de SFIII 2nd Impact: Giant Attack 
em relação a SFIIl: New Generation, é que você pode controlar e 
! ou desafiar Akuma. Escolhendo-o, você tem o direito de esco- 
lher uma Super Art para ele, e automaticamente ganha o temido e 
poderoso Shun Goku Satsu (ou Raging Demo), feito com dois 
soquinhos fracos, um toque para >, um chutinho fraco e finalizar 
com um soco forte (a desvantagem é que você precisa estar com 
a barra de Super completamente cheia). 

Mesmo com o poder do DC, o pessoal da Capcom parece 
que não deu nenhum toque extra (algo que realmente diferencie 
por completo das versões arcades esta continuação direta de to- 
dos os demais Street Fighters), os cenários de fundo poderiam ter 
ganhado ainda mais movimentação e até chegar mais próximo da 
animação que os personagens possuem com seus movimentos 
detalhados e fluentes (o melhor exemplo que pode ser citado até 
agora é Soul Calibur, que ganhou uma cara nova em relação a 
versão arcade). O game possui uma das melhores animações já 
vistas em um game 2D, mas talvez este esteja prestes a dividir tal 
conquista com Guilty Gear 2 e SNK vs. Capcom (algo muito espe- 
rado pelo menos). 

Finalizando 

E para finalizar, a versão 
Dreamcast reproduz tudo bem 
próximo ao arcade (se não for 
igual), mantendo toda a anima- 
ção dos movimentos dos perso- 
nagens, e com praticamente 
zero de load time antes das par- 
tidas. Selecionar um persona- ie ? | 
gem, selecionar sua Super Art & VOCÊ 6 estará na TE no próximo 
momento! Você pode até mesmo pressionar os botões em seu 
controle como um louco e o game ainda parece carregar a luta 
sem recorrer a uma tela preta. A jogabilidade é quase a mesma 
do arcade, especialmente jogando com o controle ASCII de 6 bo- 
tões. Apesar de tanta coisa igual, você pode contar com um Trai- 
ning Mode limitado que é mais difícil para usar devido à falta de 
um botão Reset. Você também encontrará um modo versus que 
permite entrar contra o computador no estilo versus. Em SFIIl 2nd 
Impact: Giant Attack você encontra também o modo Blocking At- 
tack, onde você pode refinar suas habilidades de Air Parrying 
(aquela defesa que você só dá um toque para > na hora do im- 
pacto do golpe ou magia de seu adversário contra seu persona- 
gem). Este modo é o Bonus Round encontrado no próprio game. 
Mesmo este sendo um bom título da Capcom a embarcar no DC, 
ainda falta alguma coisa para que o game chegue a algo mais 
diferencial, além de uma simples conversão que conta com acrés- 
cimos conhecidos pelo jogador — além destes serem obrigatórios 
para games do gênero. Ainda assim eis um game que pode agra- 
dá-lo e entretê-lo por algumas horas (digamos umas 7 ou 8 todo 
dia, principalmente se houver algum amigo para surrar... no jogo!). 
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O SEGUNDO MELHOR JOGO DE DREAMCAST 
Se você não jogou Virtual On: Oratorio Tan- 
gram no arcade, é provável que não jogue mais, 
graças a sua limitada distribuição. A sequência para 


| o cult Virtual On apareceu em apenas alguns arca- 
| des nos Estados Unidos e aqui no Brasil, enquanto 


os japoneses receberam em massa. Mas graças ao 


Dreamcast, você pode finalmente curtir toda a vi- 
' bração do arcade por uma fração do preço de um 


= gabinete de Virtual On OT. 


Duelos alucinantes 
Chamado simplesmente de um jogo de luta 
de mechs, embora haja algum storyline envolven- 





vinfúnilo ON: | 
” | ORATORIO TANGRAN | 
SEGA - GD 
AÇÃO -1 A2 JOGADORES. 


de a | (> Interface eficien- O — 
RR] te é bela direção de 
A | arte ) Batalhas com 
| mechs perfeitamen- 
te equilibradas e 
| uma variedade de 
| modos versus 


à Dificil encontrar [E EMA 
| defeitos neste game RH] ! 
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do mega-corporações, o que realmente interessa 
são os robôs gigantes arrancando transistores uns 
dos outros. Se você alguma vez almejou um game 
que capture a essência de um intenso duelo de 
mechs de anime, você acaba de encontrar. Os me- 
chs foram projetados por Katohi Hajime (também 
conhecido como “the Gundam Guy”), e ostenta al- 
guns dos mais distintos robôs que você já encon- 
trou em um video game. Ao contrário dos bots de 
MechWarrior, todos eles se movem rapidamente, e 
executam provocações no final de cada round. 

Muita adrenalina : 

A ação é apresentada de uma perspectiva por 
trãs do bot e sua meta é simplesmente deixar o outro 
sujeito em sua mira e dinamitá-lo. Cada mech pode 
atacar através de suas armas, esquerda ou direita, 
e usando as duas de uma vez causa um ataque 
especial. Você não pode atacar como um louco, já 
que cada arma tem que recarregar entre os dispa- 
ros, e certos golpes (como o Dordray do “Godzilla 
Mode") só podem ser usados um vez por jogo. Para 
defender, você pode dar dashes para a esquerda 
ou direita para evitar projéteis, ou um pulo duplo no 
ar, que leva você e seu oponente para cima. 

As batalhas no game acontecem sobre uma 
variedade de ambientes futurísticos. Ocasionalmen- 
te ha edifícios ou objetos enormes espalhados pela 
área de combate e normalmente há al- 
guma coisa interessante andando no 
fundo, como no estágio “ascent corri- 
dor que acontece em um elevador de 
carga em movimento, com vários UFOs 
voando à distância. . 

É igual a do arcade? 

Como uma conversão da Model 3, 
todos os efeitos especiais de peso do 
arcade vieram intactos, correndo em re- 
ligiosos 60fps sem slowdown. Grandes 
pedaços de armor são soltos conforme 
o avanço das batalhas e você pode até 
mesmo ler as insígnias na frente dos 
mechs se você estiver jogando em um 
monitor VGA. Enquanto os polígonos 
dos modelos e arenas não são tão de- 
talhados como Soul Calibur, não há do 
que reclamar. 


JESSE TU Po qUmmnaoo ma um. iahÉõaE,rrasr im imo. 
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A versão arcade de Virtual On OT era boa por 
causa do esquema de controle, você tinha dois joys- 
| ticks, com dois gatilhos cada um para armas e gol- 

pes. Apertando ambos os direcionais para cima fa- 
zia você ir para frente; apertando o da esquerda 
para cima e da direita para baixo fazia você girar e 
apertando ambos separadamente executava um 
salto. Assim, nem precisa dizer que você precisa 
de um controle duplo se você quiser realmente des- 

| apesar do preço. 


t 


Muitas opções 

Embora a meta principal do game seja bata- 
lhar com os robôs e vencer o poderoso chefão uma 
luta apocalíptica, há várias outras opções tornando 
Virtual On OT um fantástico título de 2-player. O 
modo Versus permite que você lute com um amigo 
em tela dividida e o melhor de tudo, você pode per- 
sonalizar o campo de visão de sua preferência. Se 
você possui um Dreamcast link-up cable, pode co- 
nectar duas máquinas para batalhas em tela cheia. 
O modo Training deixa você praticar seus melhores 
| mecha-moves em um oponente estacionário ou em 
T movimento. Há ainda os modos Replay e Watch e 
as opções Fog Mode, que transforma o game em 
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um Turok: Mecha Hunter, ou Melee-Only, que blo- 
quela todas as armas de longo alcance. 

O game vem com um programa mini-paint, 
onde, na tela “Virtuaroid Customize” você pode no- 
mear cada mech, mudar suas cores e até mesmo 
projetar seu próprio emblema. 

PE E gg ee O RINNNONED 
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No Japão, a Sega divulgou o Virtual On OT 
como seu primeiro título jogado através de sua rede. 
O modo “Network Versus” disca um servidor de 
KDD local japonês e permite jogar com jogadores 
de Virtual On 
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PUBLICADO: 
JOGADORES: ' 
GENERO: 
LANÇADO: 
WEB SITE: 












NOTA FINAL: us 
REQUERIMENTOS: q 


Minimo: Pentium 266, 64MB RAM, 
20 de HD, CD-ROM 4x 













| Recomendado: Pentium III, 128MB 
RAM, 200 de HD, CD-ROM 12x 
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28 gráficos para um 
ME jogo de rally 


INB Rally nunca nunca foi um esporte de alto-perfil nos Estados 


Unidos, mas manteve seu seguimento na Europa e cresceu imen- 
samente em popularidade na Ásia. A falta de popularidade nos Es- 
tados Unidos provavelmente tem muito a ver com suas limitações 
quando comparado com as muitas formas de corridas em 4-rodas 
americanas. Mesmo assim, não há como negar que o rally profissi- 
onal é um dos motorsports mais exigentes e tem inspirado alguns 
jogos memoráveis para computador e video games. Felizmente Rally 
Championship continua esta tradição e deve fazer mais alguns fãs 
neste estilo. 

Como uma pequena descri- = 
ção, o rally é um evento time trial 4 é 
onde os motoristas correm contra | EM 
o tempo ao invés de correr direta- 
mente contra si. Como não há ne- 
nhuma corrida simultânea contra [BM 
os outros carros as táticas envol- A 
vendo passar os outros e impedi- EA 
los de te passar não tomam parte E 4 | 
aqui. RC segue esta fórmula fielmente em n ambos os 'modos, simu- 
lation e arcade. 

RC é primeiramente uma simulação de rally e em termos de 
autenticidade e detalhes se classifica como um melhores sims E 
produzidos. O game modela o Bri- “oo ud 
tish Rally Championship, compos- 
to de seis rallies individuais pela In- 
glaterra, de seis estágios cada. . 
Cada estágio é verdadeiramente 
flel aos cursos reais, tanto que o 
mapa para o ajudar dirigir é o mes- 
mo usado por motoristas reais. 
Este campeonato pode ser jogado MR 
com carros das classes A5, AG e AY. Para conseguir uma TE 
global você provavelmente precisará dirigir uma classe A7, mas não 
que os outros carros sejam ruins. Se você for capaz de vencer o 
Championship, um segundo Championship é habilitado como tam- 
bém a classe A8 de carros. Mas não há nenhuma nova pista aqui, 








infelizmente. 


Às máquinas 

Os 21 carros apresentados no game irão deixar 
os fás do esporte muito excitados. Os não fãs devem 
ERES Rs = ficar um pouco sur- 
“presos ao ver a 
“alta performance 
dos carros, como o 
Nissan Micra, Ford 
| Escort e VW Golf. 
E uma vez que 
eles encontrem os 
carros Hyundai, 
| | Proton e Skoda, 
deverão ficar perplexos. RC é quase uma mistura 
perfeita entre pegar o game e dirigir imediatamente, 
por um tado, e precisar de uma boa dose de prática 
para ser um real vencedor, de outro. 

Os gráficos 

Graficamente, a Magnetic Fields criou um game 
que com um visual muito perto do real. Os carros fo- 
ram modelados diretamente nos seus equivalentes 
reais. A qualidade faz você acreditar que você está 
vendo um carro de verdade, | não apenas u uma a compli- 
cada representa- [EEE ELES Ei 
ção poligonal de 
um carro. Os am- E 
bientes são simi- 
larmente detalha- 
dos com a maioria | 
dos objetos esca- | 
neados de foto- 
grafias dos cursos 
atuais de rally. A SB 
aparência realística é montada mais adiante com a 
inclusão de alguns efeitos especiais como o clarão do 
sol (realisticamente irritante) e chuva. 

Esta beleza toda tem o seu preço. Com um Pen- 
tium Ill você não sentirá nenhuma falta ou com uma 
placa aceleradora este game rodará suavemente com 
todos os detalhes. Felizmente, porém, há algumas 
opções que irão lhe permitir jogar em um PII e ainda 
tenha um visual fantástico. 

As pistas 

Como as pistas de RC são | 
modeladas nas pistas da vida 
real, os jogadores ganham em | 
termos de realismo, mas esta 
aproximação também traz seus 
baixos. Os cursos são obviamen- 
te desenvolvidos com a meta de 
oferecer um desafio para moto- 
ristas de rally profissional, não 








E variedade de ângulos de visão. 
| para uma seção particular de seu interesse e suas fa- 
“voritas podem ser armazenadas para uma futura vi- 





para ser divertido se jogar como uma simulação de 
computador. Para os não fãs de rally, podem parecer 
um pouco repetitivos. 

Músicas e efeitos sonoros 

RC é literalmente bastante autêntico no depar- 


tamento sonoro. John Horton, diretor do British Rally 


Championship, faz a introdução dos store Se você 
for um grande fã [7 E 

de rally a voz de 
Horton será ime- | 
diatamente reco- | 
nhecida. Essa & io ed 
voz empresta au- | Boy 
tenticidade ao [Te 
game e está de- | 
finitivamente | 
mais interessan- Ra 
te que se fosse de um apresentador genérico da TV 
americana. 

Uma característica que não acrescenta muito 
para O game atual, mas serve para aumentar a quali 
dade é o sistema de replay. Após cada estágio você 
tem a oportunidade de rever o estágio inteiro de uma 
A interface faz pular 





são. 
Os modos de jogo 
O único problema com RC é que o modo arcade 


| decepciona um pouco. Este modo difere da simula- 
' ção, oferecendo a clássica contagem regressiva com 


o tempo estendido para atingir vários checkpoints. A 


- decepção fica por causa da falta de pistas especial- 


mente projetadas para o modo arcade, ao invés disso, 
pistas da simulação são usadas e não são tão exci- 
tantes quanto as que podiam ser vistas em V-Rally. 
Também poderia haver físicas mais generosas, ou al- 
guns carros especiais. 

Finalizando 

Ao todo, RC se mostra em cada parte como um 
vencedor. A Magnetic Fields e a Actualize (previamente 
Cotndtida como Europress) tem uma herança de rally 
| distinta, tendo produzido International 
' Rally Championship e Network Q RAC 
Rally Championship. Colin McRae Rally 
| serviu como dianteira para levar o rally 
ao topo. Os fãs de sim de Rally sim de- 
vem obviamente estar curiosos em 
saber como RC se compara a CMR. 
Na verdade, RC supera CMR em vári- 
as partes. 
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PC, | 


INVUHEESE AE TIA a js 
AfstiI Rd, | 





PU JBLICADO: 
JOGADORES: 
GENERO: 
LANÇADO: 
WEB SITE: 


Do romance | 
de Robert 
Jordon. 


REQUERIMENTOS: Mr 


Mínimo: Pentium 200, 32MB RAM, 
500 de HD, CD-ROM 2x 


St “ ias ep ROM 





Recomendado: Pentium III, 64MB o EE 





RAM, 600 de HD, CD-ROM 12x 


Reira- pessoa baseado na in- | Ê 
rível série de romances do | 
jesmo nome de Robert 
ordon. Os que não conhe-. 
cem nada da série provavel- | 
ente acharão o game diver- | 
ido, mas não tão memora-. 
el. Por outro lado, os fãs fi- | 
sarão frustrados ao ver que 


storyline de Wheel of Time. | 
Dos livros para o seu pc 
A série longa de livros de Wheel of Time 
descreve o destino da civilização sob a sombra 
da The Dark One, uma entidade assustadora que 
tenta lançar sua fúria caótica pela terra com a aju- 
da de seus minions igualmente sórdidos. Alguns 
residentes dessa terra possuem a habilidade para 
canalizar magias, mas todos os machos com esta 
habilidade são sentenciados à loucura, graças à 
ntromissão da Dark One. Como resultado, uma 
facção de poderosas femeas conhecidas como 
Aes Sedai se forma e tenta matar os homens lou- 
os, entre outras intenções, como dominar o mun- 
do. Outras facções, como os fanáticos religiosos 
| Whitecloaks” tentam trazer a ordem por seus pró- 
prios meios. Todo mundo odeia todo mundo e 
como resultado, há muita luta. 
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Uma ótima mistura 
RR Caose anarquia, muita violência 
| insana, parece a fórmula perfeita 
para um game de tiro em primeira 
pessoa. E assim é. A Legend pe- 
| gou a saga de Jordon e combinou- 
' a com a engine de Unreal, mol- 
| dando em uma “mistura ação 3D 
' em primeira-pessoa com estraté- 


, fe: gia (e até mesmo um pouco de 
game apenas menciona. o "EEEF 


SS MPG) de uma maneira de certa 
omia impressiona 

O visual 

O visual de WoT é ep reionta! Entro 
nante. Os ambi- mms e | 
entes parecem ER 
tão reais que 
você tera dificul- MEMO no 
dade em acredi- 
tar que é um jogo E 
que você está BM 
vendo, até que | és | 
você se move. O ER Du 
resultado é um pero slideshow que até n mesmo | 
sua VoodooS irá se lamentar para manter em re- 
soluções mais altas. 

> esquema de jogo 

O elemento estratégia é muito parecido com 
Half-Life "achar o switch para abrir a porta”, ape- 


= emo pe ee tim 


| 
ã 
E 
É 
| 





| 








a = 


nas Half-Life fez isso melhor. A maioria dos 
puzzles apresentados em WoT são simplistas o 
suficiente para não serem necessários. 

Porém, o maravilhoso e surpreendentemen- 
te projeto de captura coloca para trás tudo o que 
poderia ser perdido com a falta de puzzles inteli- 
gentes. Muito dark e tenebroso, o realismo faz 
isso facilmente parecer como se você realmente 
estivesse explorando uma cidade ao acaso à pro- 
cura de um assassino. 

A colocação inimiga em cantos escuros é 
normalmente excelente, porem, falhas pra; 
tes na Alo previnem de | EE Rs 
sempre ser pego de sur- | 
presa. Os inimigos irão E 
permanecer parados até EM 
que você atire ou se po- 
nha próximo, o que per- | 
mite que você os mate 8 


com uma arma poderosa antes que eles possam 


se mover. 

Felizmente, toneladas de métodos de des- 
truição estão disponíveis. Além dos gráficos, as 
armas são onde WoT também brilha. Elayna, tem 
a habilidade para usar artefatos chamados 
"ter'angreal" carregados de magias. Cada 





ter angreal faz algo diferente e estão divididos nas 
seguintes categorias: Projectile, Homing, Passive 
Defence (shields), Active Defence (reflect attack), 
Anti-Magic, Traps, Summon, Personal (healing, 
disguise) e Unveiling (light, trap detectors). Cada 
categoria tem 4+ spells. Ao contrário da maioria 
dos games de tiro que confiam em projéteis, com 





co by 
pers cefarejsraderafics io 
talvez um ou dois itens de healftrap, a maioria 
dos itens de WoT gira ao redor de outros méto- 
dos. 

Finalizando 

Apesar de dae falhas sérias, Wheel of 
Time é um game excep- THE 
cional. Possui grandes à 
gráficos e uma história MR à 
bastante constrangedora ANNHA 
que é facil para seguir, [EMA 
até mesmo se você não PE 
for um fã da série. Na lisas: a 
verdade, as pessoas que nunca eram um roman- 
ce de WoTdesfrutarão mais desse título. Quanto 
aos fás, é mais provável que fiquem transtorna- 
dos pelo universo de WoT não ter sido mais ex- 
plorado, já que o game basicamente usa isto ape- 
nas como fundo. Até mesmo o próprio enredo do 
game faz apenas uma simples referência a qual- 
quer coisa dos livros. 
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A VOLTA DOS LOBOS LENDÁRIOS Sm 


Bom, parece que esse negócio de final de milênio mexeu com a cabeça 
das Softhouses no que se refere as mudanças em seus games. Entre estas 
Softhouses que aderiram em reformar os seus “clássicos” estão a Squaresoft, 
com seu inovador (72?) FFVIII — que aliás, foi a versão que mais se diferenciou 
do resto da série —, a Konami com seu Castlevania 64, que perdeu muito de 
sua essência quando foi convertido para um mundo completamente 3D, mas 
mesmo assim conservando toda a pureza de seu sangue. 

E entre todas estas mudanças e elormulações é claro que a SNK não 
poderia ficar de fora da onda, implantando gran- 
des mudanças e alterações . E nesse embalo, 
a SNK novamente retorna e trás mais uma ver- 
são de seu mais antigo game de luta, Fatal Fury, 
| — a que agora volta sob o nome Garou: Mark of the 
AS Wolves. Mas apressando a conversa, vamos 
ES o Cd] logo conferir este que provavelmente será o úl- 
timo game de 99 para a antiga e sobrevivente 
placa MVS. 







































































JMLA od IOVA GEF A ÇA O. D JEGUEI E REIR OS. 


A história de Garou: Mark of the Wol- 
ves se passa dez anos após os acontecimentos W 
ocorridos em FF3, onde, no final de uma batalha con- 
tra Terry Bogard, Geese Haward “mor- EEESa 
= + re e seu corpo desaparece misteri- | 
A | osamente. Algum tempo depois, Ter- a 
ARLADE ry encontra um garoto que havia as- A 
am “Y  GAROU: “+ | sistido a toda batalha, e também des- | 
A | E MARKOF THE WOLVES cobre que este garoto é nada mais, É 
= E | SEE A AT nada menos que o filho de Geese: 
= ERMBE! um-saziocaDórES, | ||| Rock Haward! Um fato que chamou | 
- | À ee pes peace a atenção de Terry fora o simples E 3 A 7 
comportamento do garoto em rela- ETR 
NS ção a morte de seu pai — na verdade ok demon ha até uma 
e certa satisfação, ao invés da dor da perda. 

Depois do ocorrido, uma certa afinidade entre Rock e Terry 
começa a se formar, e então o atual detentor do título “The King 
of Fighters”, adota Rock como um amigo e discípulo, 
sem saber que Rock guarda um ódio voraz dentro de 
si, em relação a seu pai — Geese havia abandonado 











































o 


|? Gráficos e movi- Nise 
1 mentações sober- 
E Dos € Trilha sonora 
EE muito boa e uma jo- 
E gabilidade ótima 


pen t3 Perda dos planos | 
de batalha U O! 


== | game está bem pa- | a mãe de Rock em um estado de saúde muito precá- 
= e a rio, ocasionando sua “suposta” morte... Será que todo 


mundo na família do Geese desaparece e é dado 
como morto?. Passados alguns anos (mais exata- 
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mente dez anos), Terry cuidou e orientou Rock TH 
em seu estilo de luta. O garoto também havia her- W 
dado muito do império de seu pai e, talvez por isso, W 
um convite — enviado por uma família conhecida W 
como Heinlein — chega até suas mãos. Nele, Terry W 


estava sendo convidado a defender seu título, e tam- * 


bem levar Rock consigo; aparentemente o organizador 
do torneio, e líder do clã Heinlein, tem algo a dizer sobre 
a sua mãe. 

Mais uma vez Terry, agora acompanhado pelo fi- 
lho de seu pior inimigo, entra em mais um complexo e 
desafiante King of Fighters. E como Terry e Rock, ou- 
tros lutadores também ingressam no torneio. 

Para infelicidade de alguns (e felici- ql 
dade para outros), todos os demais luta- 
dores antigos, logicamente com a exceção 
de lerry, não estão presentes. Pode dar 
adeus a Andy e seus Hi-shoukens, assim * 
como para Mai e sua beleza (mas não se fe * 
desespere ainda, pois a SNK também trouxe coisa boa 
nesta versão), para dar lugar a uma nova geração de 
lutadores, sendo que alguns destes são discípulos dire- 
tos dos antigos conhecidos da série, como os filhos de 
Kim Kaphwan (Kim Dong-Hwan e Kim Jae-Hoon — ape- 
sar deste levar estranhamente o nome do rival do pai, 
Jhun Hoon). Você pode conferir as características e gol- 
pes dos novatos (e do velho lutador) mais adiante. 


A roupa ces SAE GENIS se mexe mais ESTES ent prin- 
cipalmente quando os especiais são desferidos. Falando em 
roupas, cada bolão representa uma cor de roupa diferente, 
chegando até a ano o cores de roupa por personagem. 


tb daciZpoDi-I<<s 
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O SITEM Z AD JOC 


OL AFINS 


Á E novamente iremos falar de 
Á "mudanças, mas só que desta vez o 
/ 7 quesito é o sistema de jogo que teve 
Á 'múdanças significativas. Para começar, 
PE você logo de cara irá perceber que ao in- 
W vés de três planos (lembrando diretamente 
7 de FF3... Fatal Fury, não Final Fantasy!) 
Y como de costume (o normal de jogo: plano su- 
perior e o plano onde você era jogado depois que toma- 
va determinados golpes), você fica apenas em 
um, lembrando mais RBS:DM do PlayStati- 
on. 
Outra mudança atinge a configuração de 
a botões, que não mais usa a configuração 
É básica da série Real Bout, mas sim a de 
-* Fatal Fury2e 3.0 antigo sistema de avalia- 
ção está presente, e a classificação vai de Miracle à E. 
Agora vamos falar das novidades (relembrando o 
Game News da Gamers 46) e sem sombra de dúvida, a 
maior delas é o T.O.P. (Tactical Offense Position) Sys- 
tem que é um sistema implantado para determinar em 
que etapa do jogo o seu personagem poderá entrar em 
uma espécie de modo Berserker (algo semelhante ao 
Counter Mode de TKoF), onde ele irá receber certos 
benefícios que poderão ou não ajudá-lo na luta. Os be- 
nefícios que um personagem ganha: aumento de poder, 
| | recuperação lenta de ener- 
gia, capacidade de se po- 
der usar os T.O.P, Attacks, 
e um bônus para se acer- 
tar um Guard Crush no 
oponente. 





A localização de sua 
barra de T.O.P. é feita por 
você no momento em que 
escolhe o personagem, e 
ela podera ficar no começo, 
meio ou fim de sua barra de 
energia. No momento em E 
que a barra de T.O.P. for acionada, a parte de sua Ane 
de energia — onde ela está marcada — ficará verme- 
lha, indicando que o modo foi acionado. Tendo o modo 
TO.P. acionado, seu personagem poderá acionar os 
TLO.P. Attacks, que são movimentos acionados apertan- 
do os botões C e D juntos. Esses golpes possuem dife- 
rentes usos que variam de personagem para persona- 
gem, mas todos os T.O.P. Attacks podem ser usados de 





gamers Oedescala.com.br - GAMERS 59 










— mi e! EPE pe ——— 


maneira igual ao Counter Attack de TKoF (enquanto de- 
fende um golpe, aperte C+D para cancelar a defesa com 
um ataque). 

Uma outra inovação que foi colocada no jogo foi 
um sistema chamado “Just Defended”, lembrando um 
pouco o sistema de “Guard Cancel” de Darkstalkers — 
você deveria realizar um movimento em sua defesa para 


cancelar o ataque do oponente —, e o sistema de Perry | 
de Street Fighter |Il — apara o golpe do oponente e não | 


leva dano durante à 222222 
defesa — podendo | E 
contra-atacar. Para | 
acionar o Just De- ER 
fended, basta você | 
defender o golpe re- EE 
cebido no momento [E 

exato. E além de en ; 
você não levar dano, | | RS 
e contra- atacar, seu Per nadem recupe” e : 


e O e DO a . 
id rr girar msn AE rm 
= peer pires ee sl 
diizk E 


é essencial para se » aprender no jogo: 

A última inovação no jogo é o siste- . 
ma de Breaking”, que é uma variação do ER 
sistema de Super Cancel de Street Fighter 


Zero 3, e serve para se cancelar um golpe especial em 


um Danger Move, a grande diferença é que um perso- 
nagem pode cancelar apenas um de seus golpes em 
DM (esse golpe é chamado de Move of Mayhem). Um 
bom exemplo disso é o golpe Power Dunk de Terry que 
se ecançaa no momento certo, com os botões A+B a 





COMANDOS BÁSICOS 


SOCO Fraco / Soça Forte 


Esquiva para ataques baixos 
Esquiva para ataques altos 
CD ———————........— TO.P. Attack (durante o T.O.P. Mode) 


do eemeemenan om Corrida para frente 
e — nn mmmm Recuo para tras 
Toque rápido p/ 1º —— -—.. — Pulo pequeno 
A (depois de cair) —-———————. Rolagem curta para frente 
B (depois de cair) -——-—-—————— Rolagem curta para trás 
C (depois de cair) ------------- Rolagem longa para frente 
D (cdlepois de cair) ------ ansananannãs Rolagem longa para tras 
P+ÃC ou V+ÃC -—=——............- Feint Move 
(BR) --=======... =... Brake Move (cancelaável com AB) 
(C) --———- - Indica carregar o comando por 2 ses Ou mais 





ESSE LIZ 
IM ARKOET HE W OLVES 
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com a naturalidade com que ela flui (basta tentar imagi- 
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Terry sem seu antigo visual ficou um| 

| pouco estranho”, não acham? | 

tos, podendo ser sr seguido por outro golpe (todos os Mo- 
ves of Mayhem são cancelados com A+B). 

Saindo das expecificações, e explicações primá- 
rias, dos sistemas, vamos abordar os gráficos, pois tra- 
ta-se dos melhores gráficos de todas as versões — além 
de possuir um nível de detalhamento muito grande e 
uma animação de deixar qualquer um de boca aberta 





4 nar algo próximo de SFIII). Na parte sonora, 
o rg você apenas deve esperar por toda a quali- 
E 7] dade que a SNK costuma colocar na série! 


RE vas E FINALIZANDO A PARTE 
DE AVALIAÇÃO... 


“Garou: Mark of the Wolves é um ótimo jogo de 
luta (que ainda mantém os antigos e maravilhosos gráfi- 
cos em 2D), mas que não deve agradar a todos pelo 
seu estilo de jogo. Mas por outro lado, é deixar tudo de 
lado e aproveitar bastante, pois este game promete es- 
quentar ainda mais o verão (literalmente)! 







VEJA QUEM OEM É N 


QUEM EM G:MotW 


Vamos fazer uma ow N e es- 
pecificação das características de cada per- 4d B 
sonagem, certo? | 


ROCK HAWARD 

Idade: 17 anos 

Peso: 70 kg. 

Altura: 1, 78 cm. 

Nacionalidade: Americana 

Nascimento: 24 de Junho 

Tipo sangúíneo: B 

Estilo de luta: Hakyokusa Ken 
- Como foi visto, Rock aparenta ser uma E 

peça chave na trama do jogo, e que acima de & 

tudo guarda um imenso ódio por seu pal. 














ROCK HOWARD 
Arremessos e Agarrões 
































| Kokuu Sen de perto, > ou € +C 

| special Moves 
Reppu Ken vay> + A 
Double Reppu Ken by5> + C 
Crack C. Jou-dan (alto) bu5> + B 
Crack C. Ge-dan (baixo) bs> + D 
Rising Tackle (fraco) bic), t+A 
Rising Tackle (forte) vc), 1r+C 
Hard Edge (fraco) bre + A 
Hard Edge (forte) bre + C 
Rage Run-Type "Dunk" Vere. B 
Rage Run-Type "Shift" tre +D 
Shinkuu Nage (BR) de perto. 360º + C 
Rasetsu após o Braking Shinkuu 


Nage, mantenha pressionado AB, depois solte 
super Moves 





Raging Storm bNS>bN> + A 
shine Knuckle Ly + B 
Potential Powers 
| Raging Storm Lu nN> + C (carregável) 
| Shine Knuckle by N> + D 
Deadly Rave-Neo > bee 5+A4,A,A,B,B,C, 
C, DD VE€ +C 


- TO E: AMOR: Overhead Kick 
| Fai MO ves 
| > se Pe Shine Knuckle 


| 4 + AC Reppu Ken 


KIM DONG-HWAN 
Idade: 20 anos 

Feso: 78 ko. 

Altura: 1. 81 cm. 
Nacionalidade: Koreana 
Nascimento: 13 de stnho” ps 
Tipo sangúíneo: O a 
| Estilo de luta: Tae on 


Raimei Zan (forte) bee +D 

Do Kuu Sa Jin (fraco) (BR) SN + A 

- Sendo o filho mais velho de Kim, Dong é . Kuu Sa Jin (forte) (BR) > + C 
bastante tranqúilo na vida, e como possui uma ha- E. Hishou Kyaku (fraco) noar v+B 
bilidade corporal ótima, da qualtira vantagem para *. Hishou Kyaku (forte) no ar, 4 +D 
atrair a mulherada e aproveitar para gozar da vida. Shiden Kyaku (fraco) 954 B 
Apesar de gostar muito de seu pai, ele raramente dá ouvi- Shiden Kyaku (forte) LES E) 
dos a suas palavras. Ashi Binta EcLINSL E 

KIM DONG-HWAN Super Moves 

Arremessos e Agarrões Super D. Hwan Kyaku noar, YN5>VNS + À 
Tai-otoshi de perio, > ou € +C Raimei Dan | J2V32+ B 
Tai-hineri no ar próximo do oponente 4» + C Potential Powers | 
Command Moves Super D. Hwan Kyaku no ar, Ly N> + C 
Super Jump +, e em seguida R, ** ou 2 Raimei Dan Va a> + D (carregue) 
Sankaku-tobi no ar e perto da parede, pressi- Ore-sama Hou-Ouk. — VI5VI2NVIS + C 
one na direção oposta - E P. ua es abs ..Kaiten Dong Hwan 
Ushiro-geri (no ar) E + C OvE 

Special Moves E + AC. Shiden Kyaku (fraco) 
Raimei Zan (fraco) Vet +B V + AC Shiden Kyaku (forte) 
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TERRY BOGARD 
Idade: 35 anos 
Peso: 81 kg. 
Altura: 1, 82 cm. 
Nacionalidade: Americana 
Nascimento: 15 de Março 
Tipo sangúíneo: O 
Estilo de luta: Briga de rua 
- Entrando no torneio com Rock, Terry | 
passa a ter uma grande dúvida: será que Ge- 
ese realmente morreu? 


TERRY BOGARD 
Arremessos e Agarrões 


Buster Throw (de perto) 3 ou € + C 
Special Moves 

Power Wave (fraco) va> + A 

Power Wave (forte) 


by + O 





KIM JAE-HOON 
Idade: 19 anos 
Peso: 72 kg. 
Altura: 1,77 cm. 
Nacionalidade: Koreana 
Nascimento: 29 de Dezembro 
Tipo sangúineo: A o 
Estilo de luta: Tae Kwon Do TR 
- Jae-Hoon é o lado oposto de seu irmão, ae 
Dong Hwan, pois tem muito mais responsabil- |. 
dade. Jae Hoon se assemelha bastante a seu j 
pai: valoriza muito a família, possui um senso 
de justiça e sempre escuta o pai. am 
KIM JAE-HOON 
Arremessos e Agarrões 
Tai-otoshi (de perto) > ou € + E 
Command Moves 
Shou-K. Hou 
special Moves 












durante o recuo p/trás, B 


Hien Zan (fraco) (BR) + (c), t+B 
Hien Zan (forte) (BR) + (c), t+D 
Hangeisu Zan (fraco) Lee +B 


Hangetsu Zan (forte) 
vb + D 
Hishou Kyaku (fraco) (no ar), v + B 
Hishou Kyaku (fraco) Hassei Waza 

> após Hishou Kyaku (fraco), N + B 

> após Hishou Kuaku (fraco), VE € + B 
Hishou Kyaku (forte) no ar,» + D 
Hishou Kyaku (forte) Hassei Waza 

> após Hishou Kyaku (forte), N + D 

> após Hishou Kuaku (forte), VZ €- + D 
Ryuusei Raku (fraco) vy> + B 
Ryuusei Raku (forte) va> + D 
Shakka Shuu (fraco) vb N> + A (carregue) 
Shakka Shuu (forte) vy5> + C (carregue) 

Super Moves 

Hou-yoku Ten-Shou K. VvIS>VIS + A 
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E Altura: 2, 15 cm. 


à Griffon era adorado por todos, em especi- | 


VZ€ + D,e em seguida “orgulho e , consequentemente, a carrei- 


“anças no caso), lutando novamente. 


bee +A 


Burn Knuckle (fraco) 


Burn Knuckle (forte) ve€e+C 
Power Dunk (fraco) (BR) >sbnN + B 
Power Dunk (forte) (BR) > bn + D 
Crack Shoot (fraco) Lee +B 
Crack Shoot (forte) Lee +D 


Power Charge (fraco) 
Power Charge (forte) 
super Moves 
Power Geyser 
Buster Wolf 
Potential Powers 


by + A 
b5>yN> + B 


' Power Geyser bs>vN> + C 
Buster Wolf busy + D 
- TO.P. Attack..............Max Dunk 
- Feint Moves 
> + AC Burn Knuckle (fraco) 
db + AC Burn Knuckle (forte) 


Hou-ou Kyaku bsb + B 


Potential Powers 


Hou-yoku Ten-Shou K. yN5>VN5 +C (carregue e sol- 


te) 

Hou-ou Kyaku buy +D 

- T.O.P. Attack.............. High-Angle Neri-Chagi 
- Feini Moves 

> + AC Shakka Shuu 

+ + AC Hou-ou Kyaku 





THE GRIFFON MASK 
Idade: 27 anos 
Peso: 118 kg. 


Nacionalidade: Mexicana 
Nascimento: 25 de Abril 
Tipo sangúíneo: O 
Estilo de luta: Wrestling 

- Sendo uma lenda nos ringues, The 










al pelas crianças. Depois de ser derrota- 
do por um homem estranho, perdeu seu 


ra. Tempos depois, volta aos ringues para 
saciar a sede de vontade dos fãs (as cri- É 


THE GRIFFON MASK 

Arremessos e Agarrões 

Griffon Tower de perto, > ou € + C 
Grif-Fall após Griffon Tower, NN + C 
Gri-Hug de perto, > ou € + D 

Special Moves 

Justice Hurricane (fraco) 
Justice Hurricane (forte) 


de perto, 360º + A 
de perto, 360º + C 


Olympus Over (fraco) vee + B 
Olympus Over (forte) (BR) bee +D 
Poseidon W. (fraco) Eve + A 

ee +C 


Poseidon W. (forte) (BR) 


3,5 + A (até 3 vezes) 
2>,> + C (até 3 vezes) 








Active Tupon (fraco) Sky + A FREEMAN 



















Active Tupon (forte) 2a + C Idade: 24 anos 
Hercules Throw de perto, CE N>5> + B Peso: 80 kg. 
Icarus Crash no ar, 4YN5> + A Altura: 1, 85 em. 
super Moves Nacionalidade: Inglesa 
Big Fall Griffon de perto, 720º + A Nascimento: 21 de Novembro 
Daedalus Attack by>by> + B Tipo sangiúíneo: Desconhecido 
Potential Powers Estilo de luta: Ga-Ryu Kakutoujustu (es- 
Big Fall Griffon de perto, 720º + C tilo próprio) “Zanki” E 
Daedalus Attack by bNy> + D - Figura estranha e misteriosa que 4 
- TO.P. Attack..............Gri-Dro Super Kick vive nos subúrbios da cidade, Freeman só 
- Feint Moves enconira motivos para estar vivo quando 
> + AC Poseidon Wave (2) está desafiando as fronteiras da morte. 
L + AC Daedalus Attack Entra no torneio porque ficou sabendo que algo “demonia- 
san am co" estava por trás de tudo isso. 
KEVIN RIAN FREEMAN 
Idade: 37 anos Arremessos e Agarrões 
Peso: 89 kg. Gore Fesi de perto, > ou € + C 
Altura: 1, 87 cm. opecial Moves 
Nacionalidade: Americana Nightmare (fraco) VI + A 
Nascimento: 17 de Dezembro Nightmare (forte) VN + C 
Tipo sangúíneo: B Crow (fraco) vee+B 
Estilo de luta: SWAT Mercenary Techni- Crow (forte) ve e +D 
ques Phobia (fraco) >bN + À 
- Kevin busca a vingaça pela mor- Phobia (forte) PWN +C 
te de seu amigo, e para localizar o assas- V. O. D. (fraco) ve e + A (até3vezes) 
sino, usa o filho de seu amigo, a testemu-W V. O. D. (forte) bee +C (até 3 vezes) 
lha ocular do assassinato. M. Angel (fraco) (BR) ELVIS + B 
| M. Angel (forte) (BR) cetNS> +D 
KEVIN RIAN Super Moves 
Arremessos e Agarrões Full Blast VV N> + A (carregue) 
Foli-Throw de perto, > ou € +C Creeping Death LyS>LNS5> 4 B 
Command Moves Potential Powers 
Poli-Kick dns, Full Blast bs>VN> +C (carregue) 
Special Moves Creeping Death VaSVNS>+D 
Hell Rotor (fraco) Vi € + A (carregue para | - T.O.P. Attack............. Overkill 
30 level de power, aperte D para cancelar) - Feint Moves 
Hell Rotor (forte) ve +C (carregue para É > + AC Nightmare (2) 
3 0 level de power, aperte D para cancelar) dv + AC Phobia (2) 
Hell Arrest (fraco) de perto, €ELEVN>5> + À | 
Hell Arrest (forte) de perto, ECEVNS +C . Feint Moves A 
Hell Trap (fraco) (BR) va +B > + AC Hell Snipe (2) 
Hell Trap (forte) (BR) by> + D d+ AC Hell Rotor (2) 
Hell Snipe (fraco) 3YN+A TT 
Hell Snipe (forte) > Ny + C 
Abide Mine bee +D 
Creeper vee + B 
>cancelar >durante o Creeper, C 
>atacar em baixo >durante o Creeper, A 





>atacar no meio (overhead) durante o Creeper, B 
super Moves 










Lucky Strike bsb + A 
Gatiling Freezer by5>VvN> + B 
Potential Powers 
Lucky Strike - by N> + C (carregue) 
Gailing Freezer bs5ba> +D 





- TLO.P. Attack.............. Blast Charge 





pr 


HOTARU FUTABA 
Idade: 16 anos 
Peso: 42 kg. 
Altura: 1, 56 cm. 
Medidas: Busto = 78, Ciniura = 54, her 
dril = 80 
Nacionalidade: Japonesa 
Nascimento: 11 de Maio 
Tipo sangúineo: A 
Estilo de luta: Kenpo “Juu-Kei” 

- À jovem que procura esperanço- 
samente por seu pai e seu irmão que su- 
miram subitamente após a morte de sua 
mãe. E agora Hotaku se increve no torneio 
para averiguar os boatos sobre uma pessoa parecida com 
seu irmão esiar participando do torneio. 

HOTARU FUTABA 

Arremessos e Agarrões 
Ten Raku-tou de perto, > ou € + C 
Hanten-tou no ar próximo do oponente, 1" + C 
Command Moves 
Kuuchuu Furi-Muki 
Kou-shuu Da 






no ar, CD (ao mesmo tempo) 
no ar, dv + B 





BONNE JANET (BEAUTY JANET) 
Idade: 19 anos 
Peso: 49 kg. 
Altura: 1, 67 cm. Be 
Medidas: Busto = 86, Cintura = 57, 
Quadril = 89 
Nacionalidade: Inglesa 
Nascimento: 23 de Janeiro 
Tipo sanguineo: AB 
Estilo de luta: LkK Arts 

- Casando-se cedo de- 
mais, ela não perde sua curiosi- 
dade de conhecer o mundo, e acabou prado é seu próprio 
grupo de piratas da justiça, sob o nome de Rielin Knights. 


Arremessos e Agarrões 
Bye-Bye Boo (de perto) 3 ou € + C 
Falling Crush no ar próximo do oponente 4º + C 
Command Moves 
Super Jump 

Special Moves 





|, e em seguida KR, * ou 7 


Crazy Ivan (fraco) bee + A 
Crazy Ivan (forte) bee +C 
Gulf Tomahawk (fraco) Lee +B 
Gulf Tomahawk (forte) tee +D 
The Hind (fraco) (BR) bu> + B 
The Hind (forte) (BR) va> +D 
Buffrass (fraco) LN>+A 
Bufírass (forte) by5> + C 


Harrier Bee (fraco) 
Harrier Bee (forte) 
super Moves 


no ar, v + B, então B, B,B, B 
no ar, 4 + D, então D,D,D, D 
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Kyokugen Hij > + À 
opecial Moves 
E Ko-ou Ken (fraco) vN> + À 
à Kou-ou Ken (forte) Va> + C 








Special Moves 

















Hakki Shou (fraco) va> + A 

Hakki Shou (forte) by> + C 
Ren-geki Shuu (fraco) noar VL€ + B 
Ren-geki Shuu (forte) no ar, vVL€ + D 
Ten-shin Shou (fraco) > + B 
Ten-shin Shou (forte) > + D 
Sou-Shou Shin (fraco) ve + A 
Sou-Shou Shin (forte) bee +C 
Sha-jou Tai de perto, €ENVI5 + D 
Ko-bi Kyaku (fraco) (BR) bee + B 

Ko-bi Kyaku (forte) (BR) vee + D 

Super Moves 

Sou-S. Ten-Ren-Ge LNSVNS> + À 
Ten-Shou Ran-Ki bys>bN> + B 


Potential Powers 
Sou-S. Ten-Ren-fGe 








ba>Vv > + C (carregue) 





Ten-Shou Ran-kKi bs b> + D 
- T.O.P. Attack..............Sen-Kai En 

- Feint Moves 

> + AC Hakki Shou 

4 + AC Sou-Shou Shin 
Many Many Torpedo bsb + À 
Aurora Lys N> + B 


Potential Powers 
Many Many Torpedo 
Aurora bsb + D 
An Oi Mademoiselle durante o Just Defense, aperte 
A, depois B, e então C (rapidamente) 


by VN> + 0 


- T.O.P. Attack.............. Rolling Thunder 

- Feint Moves 7 
+ + AC Many Many Torpedo 
b + AC Aurora 





MARCO RODRIGUEZ 
Idade: 40 anos 

Peso: 91 kg. 
“Altura: 1, 83 cm. 
Nacionalidade: Brasileira 
"Nascimento: 4 de Dezembro 

Tipo sangúíneo: A 

Estilo de luta: Kyokugen-Ryu Karate o 
| - Derrotado por Ryo Sakazaki em | 
uma luta, Marco Rodriguez procura ad- | 
quirir todo o conhecimento e aperfeiço- 1. 
amento de suas técnicas para um dia 
superar Ryo na arte do Kyokugen. 
Arremessos e Agarrões 

K. Zu-Tsuki de perto, > ou € + C 
Command Moves 
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